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Ikke vær redd. Forandring fryder... 


Det å få kritikk er ofte grunnleggende for enhver 
utvikling. Før hjulet ble oppfunnet vil jeg tro det var én 
gruppe som mente det fantes en bedre løsning, én 
gruppe som ikke brydde seg spesielt mye og én 
gruppe som sto fast på at den gamle måten alltid ville 
være best. Heldigvis for den midterste gruppen kom 
utviklingen I form av noe helt ufarlig, og alle kunne 
nyte godt av det rullende mirakelet. I dag er det 
spillmediet som står overfor en utfordring - den gamle 
måten å fortelle historier på er ikke like verdsatt av 
alle, og det er spesielt fremstillingen av kvinner som 
moter motbør. De bruker spissformuleringer for å 
sette dagsorden, et virkemiddel som egentlig er det 
eneste som funker hvis man skal oppnå noe. 
Dessverre har noen reagert med trusler om voldtekt 
og drap, og hele verden ser nå på spillbransjen som 
et polarisert miljø. Dessverre kommer truslene fra de 
som kaller seg ekte gamere, og dette rammer oss 
alle. Hvis dette kunne fått forløpe som en sivilisert 
debatt ville spillmediet fått et rikere mangfold i stedet 
for den stilingskrigen vi ser I dag. Trist. Det er trist at 
man ikke skal kunne utfordre noe så progressivt som 
spillmediet uten å bli truet til taushet. Det er trist at 
noe så inkluderende som spill ikke skal takke et 
samstemt ja til variasjon. Forhåpentligvis er det 
tomme trusler, og forhåpentligvis ser vi en spillbransje 
med enda flere strenger å spille på i fremtiden. Selv 
'om jeg er litt forstyrret, så er jeg ikke bekymret. 
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(morten &gamereactor.no) Trykk Stibo Graphics Danmark 
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Skribenter Robin Høyland / Martin Andresen / Ingar Hauge / Adrian Berg / 
Jostein Holmgren / Kenneth Flage / Kim Visnes / Suzanne Berget / Marlin 
Sollien / Tomas Veiden / Linda Jensen / Terje Mardon Kello / Fredrik Walløe / 


Sofia Hariz / Richard Imenes / David Selnes / Ruben Jones 


MORTEN BÆKKELUND 
Morten sitter på mye 
spilkunnskap, og han er ikke dum 
å ha med seg i krigen når det skal 
diskuteres. Den siste tiden har han 
derimot vært litt mer opptatt av å 
skru kjøkken, besøke Ikea og 
rydde i garasjen - for alle på 
Skedsmokorset har garasje, Jeg 
håper at det å få anmelde Sunset 
Overdrive skal få han tilbake på 
rett spor, men når famieivet tar 
overhånd er det vanskelig å bryte 
ut. Du har uansett vår støtte. 


Favonmdyr: HUND 


SUZANNE BERGET 


Helt siden Suzanne startet å skrive 
for Gamereactor har hun snakket 
varmt om Borderlands-spillene. 


ic0-op, og det var derfor ingen tvil 
om hvem som skulle anmelde 
Borderlands: The Pre-Sequel. Til 
tross for en del knoting forbundet 


skulle trykken. Nå spiller på hun 
konsoll igjen. Lykke. 


Favortyr. NAKENAOTTE 


Gamereactor tar Ikke ansvar for nnsent matoriae som 
'sondes nn uoppfordret. Eventuelle priser som novnes | 
bladet or veiledende, og redaksjonen påtar sog ikke ansvar 
for eventuelie fo. Artkier, bider og annonser kan 
ettertrykkos uten skriftlig Uilatolse fra Gamaroactor. 


Gamereactor or ot nordisk gratismagasin som 
produseres av søks uavhengige rodaksjoner I Noro, 
Sverige, Fniand, Danmark, Tyskland og Storbritannia. 
Gamereactor or å inne I mer enn 600 butikkor I Norge, 
inkludert Gamestop, Export, Spaooword, Platekompaniet 
'og Game. Du finner også bladet på fre vidoragående 
skoler, bblotek, hobbybutikker og kjøpesentre. Har du 
problemer mod å få tak | magasinet kan du bestille 
abonnement via van. gamereactor.no, magasinets natsde. 
Hør kan du også lese daglige splnyheter, anmeldelser, 
eksklusive røportasjr Intervjuer og lorhåndsomtalr. På 
 Gamereactor.no kan du også helt gratis bli medlem av vårt 
'communty, og skrive blogg og omtaler, samt dita I vårt 
forum, og kontakte oss I redaksjonen 


Gamereactor publiseres av Gamez Publishing A/S. 


ADRIAN BERG 

Jeg tok en råsjans og tippet at 
Adrians favorttdyr var lama, men 
han valgte å gå for den overlegne, 
ustabile og utakknemlige katten. Når — takle en del kritikk på vegne av 
jeg tenker meg om deler vel egentlig — postvesenet som ikke Klarte å 
de to dyrene mange karaktertrekk, 
men ingen av dem minner særlig 
om Adrian. På spørsmål om han 
kunne spille og anmelde The Evil 
Within på kort tidsfrist var han 
nemlig svært medgjørlig og 
takknemlig. Dommen over Mikamis 
skrekkevantyr leser du i dette bladet 


Favontoyr. NORSK HUSKATT 


SOFIA HARIZ 

Med en foti Norge, en fot 
Tanzania og en fot i England er 
Sofia redaksjonens nest mest 
Veldig varmt! Vi vet jo at hun er glad — internasjonale medlem (ingen 
topper Ingar). Mye reisevirksomhet 
byr også på mange muligheter, og 
for kart td siden snublet hun inn 
på en spilmesse hvor en bod med 
med overgangen fra håndkontrollere — Far Gry 4 formelig skrek mot 

til mus og tastatur, ble hun heldigvis — henne. Resultatet ble en morsom 
ferdig med spille i tide til magasinet — spillopplevelse, enda høyere 
forventninger til spilets lansering 
og to sider i dette magasinet. 


Favonmøyr. LEMUR 


RUBEN JONES 

Slik vi oppfatter Ruben bi han 
kraftig provosert av spolerte 
sjanser. Redaktoren har måttet 


sende Shadow of Mordor i tid for 
en anmeldelse av Ålesunds store 
sønn (han er over 190 cm). 
Heldigvis kom Alien Isolation i 
form av en kode, så Ruben fant en 
kanal fr sin forftterrang også 
denne måneden. Neste gang 
sender vi spillene med ordonans. 


Favomayr: SPYRO 


INGAR HAUGE 


Ingar har havnet idet vi før i tiden 
kalte et fast forhold. Han snakker 
om sin kjære i tide og utide, men 
passer samtidig på å snike inn 
noen Monty Python-raferanser, litt 
fim-tivia og selvfølgelig en og 
annen sterk mening om spill 
Denne måneden har han imidlertid 
ikke hatt all verdens td ti å spre 
kunnskapen sin, for han har vært 
rimelig opptatt med å intervjue 
”spillmusikeren" Lindsey Stirling 
og sette karakter på Bayonetta 2 


Favormøyr: DRAGE - DEN FARLIGE TYPEN 


Testet 
Alle anmeldelser I Gamereactor oppgr altid hviken versjon av ot git 
pill vi har tøstøt. Dettø kan variere fra ot butikkeksemplar ti ot 

'omtalooksemplar, aller on amerikansk ølr apansk utgave av spilet. 


Gamereactor internasjonalt 
Art Rajala, Kimmo Pukkla, Mika Sovari, Mat Isotao, Loavi 
Rantala, Eork Rahja, Loe Woel, Rasmus Lund-Hanson, Thomas 
Bichtøld, Sebastian R. Sørensen, Magnus Groth-Andersen, Jonas 
Dambot, Christian Gaca, Martin Eiser, Ingo Delnger, David 
Moschin, Kalle Max Holmann, Gilen McAliser, Bengt Lømno, Miko 
Holmes, Lasse Jakobsen, Lars-Oie Ris, Kenneth Gant, Km Bak, Kim 
Olsen, Leif Persson, Bernt Erik Sandnes, Nick Holmberg, Haldér 
Haliörsson, Emil Østergaard, Lasse Brøndal, Tor Erik Dal, Morten 
Bækkelund, Nicolas Pothmann, Petter Hogoval, Jonas Måki, 
Fabrizia alger, David Caballoro, Raine Laaksonen, Annakalsa 
Kutima, Jor Vitanen 


Kontakt oss 
Vil du kontakte oss I redaksjonen, kan du sende en ma tl 
redaksjonen &gamereactor.no. 


FROM THE DIRECTOR OF THE LORD OF THE RINGS" TRILOGY 


EXTENDED EDITION 


1OBBIT 


THE DESOLATION OF SMAUG 


THE ADVENTURE 
CONTINUES 


/ 25 MINUTES 
OF NEW AND EXTENDED SCENES 
-— Not Seen in the Theatrical Release 


Plus 9 HOURS of Fascinating 
New Bonus Content 


BLU-RAY" 3D, BLU-RAY" AND DVD 4, 11:2014 


R ELENA 1 TR OLE TREES bn OB TESLA MAG ANAL MART REA HAR ARMTAGE BEDT UVBEBAT EVANGELINE 
NONA MER SOLAR TUE et NN Fan TEA TE DSOAN VALG HARD ARMITAGE BET OMGERATI ANGLE 
AA LEV ETT AST ANDO GLAS HARD KE. LP RENS ENDRA" FANS." MEDIA ETEN 
ELSE DANE 90ADREV EVE ALAN UR TOY MENES CAR BAERNDD "å ARON OHM ANER FRA ALS PETER. AION 
PE ar RR TO FRANS GAL ES TERS GULE TOR0 "EESTI 
utarte 
ÆØRMOM em % csekeometonitte. varmndstem Å ME BEGE 


Kickstarter-suksess 


Norske Red Thread Games 
trengte ikke lang tid på å nå 
målet på ca. 5 og en halv 
millioner på Kickstarter, og 
innen innsamlingen var over 
hadde de fansen donert 
nesten det dobbeftel 


TILBAKE TIL 
ARGADIA! 


Har du savnet Zoé Castillo fra Drømmefall? 


Ventetiden har vært lang for Drømmefall-fansen. Det forrige tilskuddet i den 
kritikerroste og elskede norske serien ble sluppet tilbake i 2006, da Funcom 
slapp Drømmefall: Den lengste reisen. Det var oppfølgeren til det første 

spillet, altså bare Den lengste reisen. Navnet var forvirrende, men spillet var bra. 

Etter det skulle det likevel gå mange år før noe konkret skjedde. Funcom 
fokuserte heller på MMO-satsninger som Age of Conan og The Secret World, 
mens den største diamanten deres, altså Drømmefall, ble liggende for å sole seg i 
sin egen voksende kult-status. Faktisk var det først da profilen Ragnar Tørnquist 
dannet sitt eget studio, Red Thread Games, at Drømmefall-fansen øynet håp om 
noe mer enn gode minner. 

Kart tid etter etableringen av studioet i 2012, annonserte nemlig Red Thread 
Games Drømmefall: Kapitler, og den etterlengtede fortsettelsen på sagan om Zo 
Casiillo. Litt senere fulgte opp med å annonsere Draugen, et annet spennende 
prosjekt som tar for seg norsk natur og norske eventyr, men det får vi snakke om 
en annen gang. Omtrent samtidig som dette bladet slippes (men desverre ikke i 
tide til å få med en anmeldelse) slippes nemlig den første epsioden av 
Drømmefall: Kapitler til PC, Mac og Linux. Det stemmer, Red Threads debutspill 


følger Telltale-modellen, noe som betyr kortere spil (eller 
bøker som de kaller dem) med kortere mellomrom. 

Den første episoden bærer navnet Book One: 
Reborn, og den følger historien til Zoé, Kian Alvane og 
en tredje forelopig ukjent karakter. Deres reiser tar dem 
på tvers av to ulike verdener, en cyberpunk-inspirert 
versjon av fremtiden (Stark) og en magisk fantasy- 
verden (Arcadia), som tro mot serien stå i sterk kontrast 
til hverandre. Akkurat hva som skal skje i Book One: 
Reborn har naturligvis ikke Red Thread Games avslørt, 
men vi vet at de tre hovedpersonenes veier møtes 
underveis. Vi vet også at vi kommer til å få en lang rekke 
tøffe valg, og at utviklingsteamet har laget et nytt "social 
system" som lar deg se hva vennene dine valgte i en gitt 
situasjon under deres gjennomspilling. Spennende! 


I løpet av 2015 skal Drømmefall: Kapitler også slippes til PS4. 


HØSTENS ALLER HETESTE... 


Greit nok, mye har blitt utsatt til neste år, men kalenderen er ikke helt tom likevel. Faktisk er det fortsatt 
såpass mange store spill igjen i 2014 at vi sikker har glemt noen her. Hvis du liker racing står Ubisoft klare 
med The Crew i desember og før det skal de slippe to Assassin's Creed-spill (Unity og Rogue)! Dette 
kommer i tillegg til Far Cry 4, og tar vi med resten av de største utgiverne, kan vi føye til Call of Duty: 
Advanced Warfare, Super Smash Bros Wii U, Sunset Overdrive, Little Big Planet 3, Halo: Master Chief 
Collection, Dragon Age: Inquisition og PES 2014 på lista. Vi skal nok bli underholdt frem mot jul i år også! 


FIRE PÅ 
NYÅRET 


2015 STARTER MED: ET BRAK... 


DYING LIGHT 


Kombinasjonen av zomblajakt og Mirror's Etlge-aktige 
parkour-manøvre nærmer seg med stormektt! 


EVOLVE 


Fins Jegere mot ett monster og alle styres av spillere. 
L4D-skapernøs neste Spil ser akstrømt lovende ut... 


THE WITCHER 3 


Skal vi fro utviklerne sølv blir detbe det største og 
beste I serien så langt Det slar Ikke rent IG... 


THE ORDER: 1886 


Sony håt brukt myr ressurser på 20155 første PS4- 
eksklusiv, og vi har tro på Intridde farvetninger. 


Wild Hunt har målbundet 


BIG /S BEAUTIFUL 


Med konkurransedyktige skjermer, kombinert med 
alt Iphone allerede hadde, er Apple tilbake i teten... 


Apple har fått endel kritikk den siste tiden, både før og etter de slapp 
iPhone 6 og iPhone 6 Plus. I forkant ble de kritisert for å ha havnet bak 
konkurrenter som Samsung, LG og Sony, som hadde populære telefoner 

med større skjermer å tilby. I etterkant har kritikken vært akkurat den samme, 

selv om iPhone 6 og i hvert fall iPhone 6 Plus faktisk tilbyr større skjermer. For 

meg virker det litt pussig å fortsette klagingen når man får det som man vil, 

men det er vel "00 little, too late" som er tankegangen bak. 

Når det er sagt vet jeg ikke om jeg er enig. Det er riktig nok ikke noe 
behov for å rose Apple opp I skyene lenger, men jeg synes de fortjener lit 
credit. iPhone 6, både med eller uten Plus, viser nemlig en vilje hos selskapet 
som ikke har vært der tidligere. En vilje til å se at konkurrenter faktisk kan ha 
gode ideer de også. Ettersom iPhones og iPads har hatt så mye å si for 
utviklingen av smarttelefoner og tablets helt fra begynnelsen av, har Apple 
levd i en slags tåke av sin egen tilredshet. De hadde den overlegne telefonen 
og dø hadde de kreative, smarte ideene. Frem til disse nye modellene hadde 
de eksempelvis tviholdt på de begrensede skjermstørrelsene på tross av alle 
de konkurrerende modellene, fordi Steve Jobs hadde vært skeptisk til 
telefoner man ikke kunne bruke med kun én hånd. Det er I seg selv en helt ok 


idé, men ideen om en større skjerm man kan gjøre mer med 
er også god. Dessuten er ikke enhåndsbruk ensbetydende 
med små skjermer, det gjelder bare å finne kreative, enkle 
løsninger på problemet. 

Slik løsninger har Apple tradisjonelt har vært veldig gode 
på å finne, og de er det fortsatt. Med et enkelt dobbelttrykk på 
hjem-tasten, spretter innholdet på skjermen nedover, slik at 
ikoner eller hva som måtte befinne seg øverst plutselig er 
tilgjengelig selv med bare én hånd. Enkelt og smart, slik som 
iPhones alltid har vært. Ved å tenke litt utenfor boksen har 
man fått en iPhone som kan konkurrer med de andre telefonene på 
skjermstørrelse, samtidig som man har bevart Jobs' visjon. 

Utover dette er begge de nye iPhone-modellene gode telefoner. De 
har en utpreget luksusfølelse i materialene og byggkvaliteten, og aldeles 
nydelige, fargesterke skjermer. Det er også vanskelig å se for seg en 
telefon du ikke kan åpne med fingeravtrykket ditt, når du først har blitt 
vant til det. iOS-systemet er ikke åpent på samme måte som for eksempel 
Android, men for de aller fleste vil det dekke alle behov. Personlig synes 
jeg iOS fortsatt er det mest brukervennlige systemet, selv om forskjellene 
har blitt mindre med årene. 

Alt alt vil jeg ønske iPhone 6-modellene velkommen med i kappløpet 
blant de moderne smarttelefonene med hendige, store skjermer. Det ser 
litt komisk ut når man prater med telefonen til øret, men jeg tror fordelene 
oppveier denne ulempen selv blant de mest forfengelige. Hverken iPhone 
6 eller iPhone 6 Plus er selvskrevne som den beste mobilen på markedet, 
men de er i større grad kandidater enn iPhone 5, og siden 58, var i fjor og 
forfjor. De er gode, solide (våre har ikke bøyd seg) telefoner, som nå 
kaster like store skygger som lovprisede erkerivaler. /Morten Bækkelund 


Money talks 
Ved hjelp av NFC-teknologi 
(near-kt communications 
onsker Apple å forvandle 
Iphone 6 ti en slags digital 
lommebok, men det er 
forelopig uklart om Apple Pay- 
løsningen kommer til Norge. 


ÅRETS PES 2015. handler det store å det h 


om å "ette opp fellne fra tidliger 


t kom frem da Gamereactor møtte BVrand Manager Adam Bhatti fra Konam|, 


REDAKSJONENS REAKSJONER... 


Vi tar en titt på de flotte, triste og litt snåle tingene som har skjedd i spillbransjen den siste tiden. 


Pay-to-win 
I The Crew? 
Stadig flere spil ar deg betale med 
ekte penger for å få fortgang I 
progresjonen, og I The Crew vi 
man kunne kjøpe seg 
oppgraderinger tl bllene. Ubisoft 
hevder det er tl glede for spillere 
med lite tid I hverdagen, men vi er 
likevel skeptiske tll trenden... 


Uncharted-nytt 
Den første tallren ga mersmak, 
men I etterkant har Vi hørt fn te 
om Uncharted 4. Derfor smilte vi 
bredt da Evan Well fra Naughiy 
Dog lovte mer Info om eventyret 
"veldig snart. VI håper bar at 
"snart Ike betyr det samme hos 
dem som hos Valve aller Bizard. 


Windows 7, 8, 10? 

I høst annonserte Microsoft den 

neste utgaven av Windows, kalt 
Windows 10. Det stemmer, Ikke 9, 
men 10. Årsaken var at overgangen 

er så drastisk at 9 Ikke "føltes 

riktig”, men da kunne de vel Ike så 
godt ha funnet på noe helt annet? 
Hva med XP eller Vista? Nel, vent... 


Rasende Lohan 

I oktober bestemte Lindsey Lohan 
seg for å utvide søksmålet mot 
Rockstar, som hun blant annet 
mener har brukt hennes person I 
GTA V-plakater. Ærlig tat Lohan, 
modllen som faktisk ble brukt 

(som du Ikke ligner noe særlig på) 

har Jo stått rem med bidebevis! 


Lover bot og bedring 
Utgiver EA har påstått det motsatte, 
men spør du utvikler Dice 
Innrømmer de at den rotete 
Battefled 4-lanseringen ødela 
fansens til tl dem. Å Innse sine 
egne føler det første skrittet mot 
forbedring, så det kan vi så 
absolutt Uke! 


Hevder bransjen vil bort 
fra 1080p og 60 fps. 
Skaperne av Assassin's Creed: 
Unity hevder bransjen vil bort fra 
1089p/60fps-normen tl fordel for 
mer detaljerte og oppslukende 
spilverdener. En dårlig 
unnskyldning eller et bilde på 
ulempene ved dagens Ideal? Kjør 
debatt på gamereactor.no... 


Da det svenske utvikterstudloet King (Candy Crush) ble børsnotert I USA for syv måneder siden, ble verdlen satt til 45 millarder kroner. I dag er tallet nede I 22.8. 


TIDENES DYRESTE 
PRODUKSJONER 


Å lage store AAA-spill koster mildt sagt flesk. Her er de 
største pengeslukene i spillbransjen så langt... 


alt det innebærer av kulisser, kostymer, spesialeffekter og skuespillerhonnorarer. I 

dag er det likevel spillene som krever mest av investorene sine, i hvert fall hvis man 
snakker om de store AAA-spillene. Se bare på storsatningen Destiny. Fra utviklingen 
startet til lanseringen i september, hadde utgiftene til Activision passert ufattelige 500 
millioner dollar. Det tilsvarer nesten 3,3 milliarder kroner! Til sammenligning er dette 
beløpet nesten dobbelt så stort som utgiftene knyttet til Pirates of the Caribbean: On 
Stranger Tides, en av tidenes mest påkostede filmer. Sett i sammenheng med den dyreste 
filmen så langt I år, Transformers: Age of Extinction som "bare" kostet 1,4 milliarder, er det 
tydelig at spillene har tatt over føringen, og Destiny er slett ikke alene om det. 


> I flere tiår har man snakket om kostnadene ved å lage store Hollywood-filmer, med 


GRAND THEFT AUTO V 


Rockstar sparte ikke på noe som helst. De 
reiste rundt for å fotografere Los Angeles fra 
alle mulige vinkler, og brukte fre år på å 
forme deres perfekte motsykke bak navnet 
Los Santos. Uffattelige 1,65 millarder gikk 
med på kalaset. Når det er sagt tjente de inn 
alt igjen på noen uker. Ellr var det dager? 


STAR WARS: 
THE OLD REPUBLIC 


Det forste spillet som noen gang sprakk 
boblen på 200 millioner dollar (1,3 miliarder 
kroner) var Star Wars: The Old Republic. 
Mye av grunnen var gjentatte utvidelser som 
følge av høye krav til kvaliteten, og vi er 
usikre på om EA fikk igjen alle pengene sine. 


CALL OF DUTY: 

MODERN WARFARE 2 

Etter at det første Modern Warfare hadde 
vått alle salgsrekorder hadde Activision så 
mye at de ikke visste hva de skulle 
gjøre med dem. Løsningen var å gi Infinity 
Ward frie økonomiske hender til oppfølgeren. 
Prislappen endte på nesten 1,3 millader. 
SHENMUE 


ktet som senket I kunne 


havnet enda høyere på listen hv 
tatt hensyn ti inflasjon. Over 730 mill 
ikk nemlig med på å la Ryo Hazuki lø 
rundt på jakt etter et magisk speil i det som 
dens stør 


økonomiske flopp 
sammen med Too Human. 
MAX PAYNE 3 
Fansen hadde blandede følelser om Max 
Payne 3, men pengesekken Rockstar hadde 
satt av beviste I hvertfall at ambisjc r 
på plass. Ni sekk rommet n 700 
millioner kroner, og for en gang 


Rock 
føre regnst 


pill var ikke salget bra nok til å 
pet over i pluss. 


TOMB RAIDER 


Alle vet hvem Lara Croft er, men spillene om 


den barmfagre eventyreren solgte dårliere 
og dårligere. Ti slutt bestemte Square Enix 
seg for å starte serien på nytt med et 

Uncharted-inspirert eventyr, og de bevilget 


rundt 650 millioner til utv 
ble et forrykende comebac 


dingen. Resultatet 
frøken Croft 


THE ELDER 
SCROLLS V: SKYRIM 


Ord som omfattende, ekspans 
innholdsrikt, omveltende, innb 
utfordrende og variert, er alle ord som 

beskriver Skyrim. Den slags får man ikke 
gratis, og tar man me DLC ble den 
totale prislappen på nesten 600 millioner. 


jende, 


GRAN TURISMO 7 ALLEREDE I 2015? 


Kazunori Yamauchi og hans 1000 kollegaer har forlengst startet utviklingen... 


Gran Turismo er ikke offisielt annonsert ennå, men alle vet jo at det bare er et spørsmål om tid før serien tar steget 
videre til Playstation 4. Serieskaper Kazunori Yamauchi gjør derfor ikke noe forsøk på å skjule at de jobber med spillet. 
Faktisk er han frempå og anslår at spillet kan se dagens lys allerede til neste år og i hvert fall ikke senere enn 2016: 

- Når det gjelder Gran Turismo 7 har både jeg og resten av teamet en veldig enkel visjon. Vi skal skal realisere alle 
tingene vi ikke var i stand til med Gran Turismo 6 på grunn av den begrensede kapasiteten til Playstation 3. Alt i spillet 
skal foregå i sanntid og utviklingen har så langt vært enklere enn det vi er vant til, kommerterer Yamauchi om saken. 

Kort fortalt betyr vel dette at Gran Turismo 7 kan bli spillet vi håpet Gran Turismo 6 ville være. Vi krysser i hvertfall 
fingrene for at Polyphony Digital kan heve seg til nye høyder, nå som de har kreftene til Playstation 4 I ryggen. 


DEN SISTE MÅNEDEN I SPILLBRANSJEN 


ÅR BLIR 
ADVENTSTIDA 
EKSTRA VOLDELIG! 


Etter mye venting, og ikke så 
rent lite trening i 30S-utgaven 
ble omsider slippdatoen ti det 
etterlengtede Super Smash Bros 
spillt til Wii U offentliggjort 
Denne er satt til den 5 

desember, slik at vi og de nå 
over tre millionene andre som 
har skaffet seg Super Smash til 
3DS må klare oss med bærbar 
slåssing en måneds tid til. Når 
Wii U-versjonen endelig kommer 
vil den imidlertid ha støtte for de 
Skylanders-inspirerte Amiibo 
figurene, som gir deg ekstra 
innhold til spillet hvis du også 
skaffer deg noen av de fysiske 
figurene. Vi gleder oss! 


AC: Rouge til PC 

Vi så det vel i grunnen ale komme, 
men i oktober ble det omsider 
offisielt. Assassin's Creed: Rogue skal 
slippes til PC ved siden av PS3- og 
360-versjonen, slik at PC blir den 
eneste plattformen som huser begge 
av årets Assassin's Creed-spill 


Tilbake til rallyrøttene 


Hvis rapportene Gamereactor har fått 
stemmer jobber ikke bare 
Codemnasters med et Dit 4, de har 
også bestemt seg for å gå tilbake til 
Colin McRae-røttene med det neste 
spillt. Ordene var som balsom for de 
nostalgiske rallysjelene våre 


Skrinlagt Saints Row 


Det ble aldri noe av, og ved nærmere 
ettertanke er det kanskje like greit? En 
stund jobbet likevel THQ med et 
braver-spil tl Saints Row-serien 
som skulle kontrolleres fra 
forsteperson ved hjelp av PS Move 
eller Kineot. Skrekk og gru! 


Driveclub-trøbbel 


Vi håper tig har ordnet seg innen 
dette bladet er ute, men de er ikke til 
å komme utenom at PS4-spillet 
Driveclub har hatten røf sat. Ikke 
bare ble PS Plus-versjonen holdt 
igjen, Sony serverproblemer gjorde 
spillet nærmest uspilbart 


TIR 
pi 
li DP 


Stadige dødstrusler! 


Den siste tiden har den mye omtalte 
Gamergate-bevegelsen hatt en 
skremmende utviking, der både Anita 
Sarkeesian og en rekke andre 
personer i bransjen har mottat flere 
dødstrste. Skt kan ike tolereres 
uansett hvilken sak man kjemper for 


Digitale røtter 
Zelda, Halo, Skyrim og 
Assassin's Creed, er bare noen 
av spilne String har hedret 
med musikken sin. tilegg har 
hun smarbeidet med kjente 

artister som John Legend. 


LINDSEY STIRLING: MED 
SPILLTONER PÅ FIOLINEN 


Hun startet med spillmusikk på Youtube, og er nå på verdensturné med 
fiolinen. Vi slo av en prat med Lindsey Stirling om musikk, spill og norsk natur. 


Hun var jenta som i en alder av fem fikk et valg 
> av foreldrene: Fiolintimer eller dansetimer. Da hun 

fikk USAs øyne rettet mot seg i 2010 gjennom 
deltagelsen i America's Got Talent, var likevel dette 
som følger av at hun kombinerte begge deler. Siden 
den gang har Lindsey Stirling gjort seg bemerket på 
den store verdensveven som en av de større YouTube- 
stjernene, og hennes egenkomponerte sang Crystallize 
kan skimte med over 100 millioner avspillinger. 

At en såpass stor internettpersonlighet skulle ta 
turen til ille Norge føles ikke som et selvfølge, men 
Stirling gir inntrykk av å trives i landet vårt. 

- Det er flott å være tilbake i Norge igjen, sier Sting, 
som var her for første gang under sin første turné for 
to år siden. - Norge er et veldig vakkert land å besøke. 
Jeg husker særlig Bergen med de høye, flotte fjellene 
like ved havet. Det gjorde inntrykk. 

Stirling er kjent for å hente inspirasjon fra en rekke 


områder, alt fra musikaler og filmer til spillbransjen., og 
dette er også en av grunnene til Norgesbesøket: 

- Jeg liker å hente inspirasjon fra hele verden, 
fortsetter Stirling. - Noe av det beste med den forrige 
turneen, som virkelig ga meg lyst til å turnere mer, var 
all den inspirasjonen jeg hentet fra stedene jeg 
besøkte. Det gjelder ikke bare naturen her i Europa, 
men også kulturen. Jeg skulle gjerne lært meg mer om 
norsk kultur og musikk. 

At hun henter inspirasjon fra Norge er ikke bare en 
floskel, finner jeg ut. Årsaken til at intervjuet ble 
forskjøvet med en halvtime var nemlig for at Stiring 
skulle rekke å komme tilbake fra en ekspedisjon oppi 
den norske fjellheimen. 

- Dere kan forvente å se en video med norsk natur 
om ikke så veldig mange ukene, smiler Stirling. 

Navnet på stedet hun har vært har hun imidlertid 
glemt, men ettersom jeg ikke er noe særlig stødig i 


amerikansk geografi selv, ser jeg ingen grunn til å 
gjøre noe stort nummer ut av det. 

Når vi i Gamereactor først har fått sjansen til å 
intervjue Stirling, må vi selvsagt snakke litt om 
spill. Hun er jo tross alt en dame som fremfører 
spillmusikk som en del av repertoaret sitt. Jeg spør 
henne om spillminner hennes. 

- Det var den første Nintendo-konsollen (NES, 
red.adm.) som satte det hele i gang, svarer 
Stirling. - Moren min kjøpte den til søsteren min og 
meg, men vi fikk ikke lov til å spille mer enn én 
time om dagen. For oss var dette nærmest en 
hellig time, og dermed ble de timene også noe jeg 
husker ekstra godt. De første spillene jeg kan 
huske var Duck Hunt og Super Mario Bros., og jeg 
kan fortsatt huske hvordan vi nesten hoppet fysisk 
rundt i rommet mens vi trykket på knappene. 

Du var med andre ord godt forberedt når Wii 
endelig ble lansert?, spør jeg da, og Lindsey ler 
samtykkende. 

- Wii var perfekt for meg, ja. Jeg hadde jo trent 
i tjue år allerede. For meg er de beste spillminnene 
knyttet til spill som inspirerer samfunn med andre 
mennesker og kameraderi, spill som knytter 
mennesker sammen. Fra min egen oppvekst er 


VI FIKK BARE SPILLE ÉN TIME OM 
DAGEN. DET VAR EN NÆRMEST 
HELLIG TIME FOR OSS... 


derfor de beste minnene knyttet tl spill som Mario 
Kart og Mario Parly, men også spill som Zelda og 
Just Dance, spill som jeg har spilt både med og 
mot familien min. 

At hun nevner Zelda er ikke overraskende. For 
spillere verden over ble Lindsey Stirling kanskje 
først kjent da hun spilte inn en Zelda-medley, en 
medley som også ble brukt av den mexikanske 
gymastikkutoveren Elsa Garcia Blancas under 
Løndon-OL i 2012. Jeg spør Stirling hva hun 
tenkte da hun hørte om dette første gang. 

- Min umiddelbare reaksjon var "No way, det er 
ikke mulig!" Deretter ble jeg bare skikkelig gira 
over det hele. De olympiske lekene er et 
arrangement som forener hele verden, og dette 
med at mennesker blir bundet sammen er noe jeg 
også er opptatt av. 

Avslutningsvis spør jeg Stirling om hvilke planer 
hun har for fremtiden, og hva slags arbeid vi kan 
vente å se fra henne i nærmeste fremtid. 

- Jeg har planer om å spille inn et stykke med 
musikk fra Dragon Age. Spillstykkene vil fortsette å 
komme sporadisk opp gjennom årene, for det var 
dr det virkelig begynte for meg. Jeg har også et 
samarbeid med Jason Mraz på gang, og jeg 
jobber med en etterspurt Dr. Who-medley, sier 
Stirling. En video som burde gi Stirling en enda 
større fanskare, med andre ord. Jeg gleder meg i 
hvert fall il å se den. /Ingar Takanobu Hauge 


22014 C1 Games 8. 


Al Al rights red trademark of CI Games 
enig Tecmnooges FMOD Stear 
dorarke 


nt ten 18 owned by. d. 0 r 
ot Valve Corporation I. ou 7 . red NDIA Corporation. Copyright 
Al NVIDIA Corporation, 2701 as tå 


+r513 


ASSASSINS 


NÅ OG )VEMBPERE 
ik MN NR HF 
ing , Mn 


ASSASSIN'S 
CREED: UNITY 


Det neste kapitlet i Assassin's Creed-serien, som kun slippes til PC og de nye konsollene 
blir solgt inn som en slags ny start for Ubisoft, men spillere som har lagt ned hundrevis av 
timer i serien trenger ikke å bekymre seg for at treningen har vært forgjeves. På en annen 
side betyr det at de som håpet på noe nytt og banebrytende i historien om snikmorderne og 
tempelridderne kommer til å bli skuffet. 

Unity er i stedet noe midt i mellom, og det er gjort endringer innenfor det kjente 
rammeverket fremfor noen store forandringer. Det ser såklart bedre ut, og animasjonene er 
forbedret. Det er lagt til nye sideoppdrag, og hovedhistorien trekker oss inn i historien om 
krigen mellom de to faksjonene. Men det er likevel et trygt skritt fremover i stedet for noe 
stort sprang mot nye eventyr. 

Vi forlater her de syv hav og vender tilbake til byen, og en ung mann blir tatt inn i 
brorskapet og opplært som en snikmorder. Dette innebærer at alt må læres på nytt, men for 
å få litt fortgang på ting startet vår testrunde etter at treningen er avsluttet og vi skal 


gjennomføre vårt første snikmord uten å bli guidet hele veien. Vi 
håper at det som skjedde før denne scenen ikke minner om 
studioets flere timer lange introduksjon til Assassin's Creed III. 

Vi biir slippet løs i den franske hovedstaden i fem timer, nok til å 
spille gjennom sekvens 3 og 4 av hovedhistorien i tillegg til en 
rekke sideoppdrag som vi kunne ta når som helst. I løpet av denne 
tiden fikk vi også spille co-op-oppdragene Heist for fire spillere, 
samt et oppdrag for to spillere. 

For å ta det positive først kan man nå skreddersy Arno i større 
grad. Tradisjonelle mekaniker som å kaste penger for å skape 
forstyrrelser er fjernet, og poenget er at du skal bygge din egen 
figur slik du ønsker å spille. Våpen, evner og selv klær er opp til 
deg å bestemme og det synes vi er positivt. 


RÅLEKKERT! 


I over fem år har to Ubisoft- 
studioer bygget opp hver sin 
halvdel av Paris på 1790-tallet, 
og vi kan med trygghet slå fast 
Unity idet minste blir det 
vakreste Assassin's Creed-spilet 
vi noen gang har sett. 


Sideoppdragene er også noe for seg selv. Paris byr på en god blanding av ulike grunner for 
deg til å bruke evnene dine, og alle føles i tråd med tiden spillet er satt til. Spesielt ett 
sidespor var morsomt, og vi overhørte samtaler om en kjempe som drepte folk i den fattige 
delen av byen. Sporene førte oss til et hus fullt av enorme møbler, og så ned i en kjeller hvor 
vi fant en gal, liten fyr i et slakterantrekk. Et annet sidespor sendte oss inn på politistasjonen 
hvor vi startet en mordetterforskning som sender oss på jakt etter mistenkte å avhøre over 


VAKKERT, MEN FOR DET MESTE ET TRYGT SKRITT 
FREMOVER OG IKKE ET SPRANG MOT NYE EVENTYR. 


hele byen. Dessverre rakk vi bare startet på etterforskningen, så vi fikk ikke snust frem noen 
spor før testrunden var ferdig. 

Når det er sagt er ikke byens innbyggere så engasjerende og på samme måte som 
tidligere i serien sliter Unity med å presentere karakterer som skal fenge oss som ikke kan 
stort om tiden spillene er satt til. Black Flag prøvde seg med litt overdrivelse, og der fungerte 
det ettersom sjørøver-settingen allerede er overdreven. Det samme kan ikke sies her. Ved å 
jakte ned nøkkelpersoner får vi likevel gradvis et overblikk over hva som har skjedd den siste 
tiden, og vi avdekker stadig flere brikker som viser hvordan tempelridderne og tiggerne har 
en tilknytning til aristokratene. 

Selv om dette føles veldig kjent, så har hvert at disse hovedmordene flere 


fremgangsmåter, potensielle andre mord og andre 
oppdragsspesifikk informasjon før start, og det blir lagt mye vekt 
på at du har mye å tjene på å utforske først. Uansett hadde vi 
håpet på noe litt mer interessant enn å forfølge målet til 
muligheten for et godt planlagt snikmord byr seg. 

Kontrollen er dessuten ikke så «next gen» som vi hadde 
håpet. Kanskje det bare er vi som spiller det feil, men den 
manglende presisjonen som sørger for at vi bommer på vinduer, 
eller løper opp en vegg når vi helst vil fortsette gatelangs, er 
fortsatt med i serien. Når spill som Tomb Raider og The Last of Us 
har bedre snike- og klatremekanikker enn bransjens største 
snikespillserie, så må vi lure på om det er utviklerne eller vi som 
gjør noe feil. Nei, forresten, vi lurer ikke. 

Tatt i betraktning at Assassin's Creed ble utviklet etter designet 
I Prince of Persia: Sands of Time fra 2003, og har kunnet blitt 
finpusset siden 2007, så er det forbløffende lite som har blitt 
endret på når det gjelder spillkontrollen. En gjengivelse av Paris i 
fullskala er såvisst imponerende, men det skal mer til enn en ny 
by, litt justert gameplay og noen co-op-muligheter for å ta pusten 
fra oss i 2014. Dette blir ikke et makkverk, men ei heller et 
mesterverk. /Gillen McAllister 
Plattform 


Sjanger Slippes 


SIGHTSEEING 


Omgivelsene i Far Cry 4 blir de 
mest variere I serien så langt, og 
strekker søg fra snødekte topper 


til frodige skogsområder. Vi skal 

også få flightsulten mye tidligere, 

slik at man kommer seg raskere 
fra punkt A til punkt . 


CRY 4 


Jeg befinner meg på en spillmesse i London, i ka for å teste Far Cry 4 på Playstation 4. 
Minuttene tikker og går, men ventetiden skal vise seg å være verdt det. Jeg slipper endelig 
inn å Sonys blå telt og med syv tilskuere i ryggen føler jeg meg presset til å prestere. 

Det hele starter foran en stor, lyseblå port. Solen skinner og vinden blåser lett idet jeg 
beveger meg mot den. I horisonten ser jeg det som antageligvis er Himalaya-fjellene. Målet 
er uvisst, men det er nokså tydelig at jeg må inn gjennom porten. Jeg titter forsiktig inn 
dørene og ser vakter patruljere området. Jeg vet umiddelbart at jeg står overfor et valg. Et 
valg jeg har tatt mange ganger tidligere. Skal jeg snike meg inn og ta hånd om vaktene i tur 
og orden, eller løpe inn høylytt og tømme magasinene mine? 

I første omgang velger jeg å snike meg inn. Jeg kaster meg bak en tom bygning og 
knerter den første vakten jeg ser. Jeg fortsetter innover og innser at vaktene er flere enn jeg 
trodde. Jeg prøver en av pistolene mine og treffer en sniper på taket, men ikke før en av 
kollegaene hans oppdager meg. Det or da helvete braker løs og jeg innser at lærdom fra de 
tidligere Far Cry-spillene er nyttig. Jeg vet hvordan jeg burde bevege meg, hvordan jeg 


gjemmer meg i hus, og hvilke vakter det er lurt å drepe først. Mye 
føles likt som i Far Cry 3, på godt og vondt. Voldsballetten fortsetter 
uansett videre, forsterkninger ankommer i helikopter og adrenalinet 
pumper. Faktisk pumper det litt for mye, og i all min hast finner jeg 
frem pil og buen blant våpenen mine. Det er et kult våpen, men det 
funker dårlig mot et helikopter. 

Forsøk to. Jeg bestemmer meg for å gå høylytt inn med 
rakettkasteren. Denne gangen går ting litt bedre, og jeg løper 
gjennom det som best beskrives som en landsby av fiender. 
Helikopteret klarer jeg å ødelegge, og en bil likeså, mens jeg 
hopper fra hustak til hustak. Til slutt må jeg dog ned på landjorda 
igjen, og det er her jeg nesten blir trampet ned av en elefant! Ja, de 
har elefanter i Far Cry, og de er råkule! Det kan faktisk tenkes at de 
er litt for kule, da jeg blir distrahert av den majestetiske skapningen. 


Sniperen på taket benytter seg av sjansen til å kvitte seg med villmannen som plutselig er 
blitt mer opptatt av dyrelivet. 

Et par omganger til og jeg forlater Sony-teltet med et stort smil om munnen. Er hele Far 
Cry 4 like bra som den lille smakebiten, kan nemlig Far Cry 4 veldig fort bli ett av årets 
høydepunkt for min del. 

Det unner jeg i grunnen Ubisoft, som har opplevd både kjærlighet og hat de siste årene. 
Far Cry 4 tror jeg nemlig blir blant spillene folk vil gi kjærlighet i bøtter og spann. Det ser ut til 


MER ENN BARE MILITÆRE ELEMENTER UTGJØR PLOTTET, 
DA KYRAT OGSÅ ER PREGET AV MYSTIKK OG MAGI.. 


å ta alt vi elsket med serien, både det mystiske, det action-fylte og det absurde, for å sette 
det sammen på en mer intelligent måte enn tidligere. Spilleren bestemmer hva de vil gjøre, 
og det man gjør driver historien fremover i den åpne verdenen. 

Spillet finner sted i Kyrat, en fiksjonell del av Himalaya-regionen. Vi har tatt over 
fjellstøvlene til Ajay Ghale som har dratt hjem for å spre sin døde mors aske. Turen blir 
uheldigvis ikke en fredfull en, og Ajay blir raskt involvert i en konflikt startet av Pagan Min, en 
selverklært konge av regionen som sprer frykt blant folket med sitt tyranniske regime. Det er 
naturligvis opp til deg å bevege deg gjennom Kyrats forskjellige regioner for å ta oppgjør 
med Min, og som i forgjengeren vokser man på oppgaven. 


EAT OR BE EATEN 


Som i sin forgjengere vi Far 
Cry 4 by på et rikt og variert 
dyreliv. Mange av skapningene 
kan også komme til nytt, da 
man eksempelvis kan r på 
elefanter eller lure tigrene ti å 
angripe fiendene dine. 


Det er en reise jeg ser veldig frem til, for er det noe Far Cry 4 kan 
kalle en styrke er det den åpne verdenen. Kyrat er i seg selv delt 
opp i flere regioner, med forskjellige landskap, mennesker og dyr. I 
kjent Far Cry-stil spiller dessuten mer enn bare militære elementer 
en stor rolle i plottet, da Kyrats regioner også preges av det 
mystiske og magiske. Valget av setting overrasket mange, men 
etter å ha sett kun en liten del av den er det nettopp 
overraskelsesmomentet som fungerer best. Settingen er en vi har 
sett lite av i både spill og film, og det blir interessant å se hvordan 
den åpne verdenen utnytter omgivelsene. 

Far Cry 4 er samtidig veldig pent, og er man fan av serien vil 
man definitivt ikke bli skuffet. Omgivelsene er mer detaljerte enn 
tidligere og fargene enda sterkere emn før. Selv om Far Cry: Blood 
Dragon er Ubisofts seneste tilskudd i serien er det Far Cry 3 de 
fleste av oss tenker tilbake på med fryd og glede. Blood Dragon 
var riktig nok originalt, men det ble fort glemt, og Far Cry 4 vil 
overta posisjonen som seriens mest kreative tilskudd. 

Faktisk skal jeg driste meg til å spå at Far Cry 4 kan bli en av 
Ubisofts største triumfer, og meget mulig et av årets beste spill. 
Jeg gleder meg i hvert fall til å utforske resten av Kyrat, og ikke 
minst til å se elefanter igjen. /Sofia Hariz 
Plattform 


Sjanger Slippes 


CIVILIZATION: 
BEYOND EARTH 


Farvel jorden. Vi levde I harmoni (i hvert fall nesten) i tusener av år, men 
visste alle at det bare var et spørsmål om tid før menneskeheten rettet 
blikket mot stjernene. Og reiste. Men hvor? Og hvordan vil vi bli tatt imot 
der ute? Og enda viktigere, har menneskeheten lært av historien? 
Velkommen til Civilization: Beyond Earth! 

Som du skjønner handler ikke det neste Civilization-spillet om en reise 
gjennom vår tusenårige historie, men heller en reise igjennom en historie 
som ikke allerede er skrevet. Det er ikke gitt at vi på 1300-tallet går inn i 
en kunstnerisk renessanse, at Kina oppfinner kruttet på 800-tallet, eller at 
en rabiat man med stygg bart bruker blitzkrieg-taktikk for å underlegge seg 
Europa i 1939. Hvordan menneskeheten utvikler seg etter at den lander 
på denne nye ukjente verdenen er i stor grad opp til spilleren og de 
datastyrte motstanderne. 

Det er nytt og spennende, men ved første øyekast kan Civilization: 
Beyond Earth likevel ligne veldig på Civilization V. Etter å ha utforsket litt 
forandres dette bildet derimot totalt, da de originale beboerne på planeten 
åpenbarer seg. Noen dyr, som ikke kan kategoriseres som noe annet enn 
grønne Zerglings, patruljerer i horisonten, og det er ikke godt å vite om 
intensjonen deres er godartet eller aggressiv. Er disse som barbarene I 
Civilization V, som bare eksisterer for å flippe ut og drepe alt de kommer 
over, eller er de fredelige skapninger som kan leve ved siden av, og 
kanskje i, samfunnet vårt? Også dette er i stor grad opp til spilleren. Valget 
om å leve i harmoni med disse skapningene eller utrydde dem, og 
hvordan man forholder seg til det originale biologiske mangfoldet på 
planeten, har stor påvirkning på hvordan sivilisasjonen utvikler seg. 

Valgene man tar sikrer at de forskjellige sivilisasjonene man spiller 
med utvikler seg i forskjellige retninger, og sammen med det nye 
orskingssystemet (som sprer seg ut fra den første teknologien man får) 
har utvikler Firaxis skapt forfriskende variasjon jeg synes Civilization- 
serien sårt har manglet. 

Preview-versjonen ga meg bare muligheten til å spille de første 250 
rundene av spillet, men dette stoppet meg ikke fra å starte på nytt syv 
ganger med forskjellige sivilisasjoner og kart. Det sier sitt om jobben 
utviklerne har gjort. Firaxis har klart å fange utforskerlysten som jeg elsker 
ved Civilization-spillene, og gjort spillopplevelsen moro uansett hva man 
velger å fokusere på. Krig, nasjonsbygging, kultur eller vitenskap. Alt er 
interessant og spennende på sin egen måt. Jeg ser med iver og glede 
fram mot fullversjonen i slutten av måneden. /Kenneth Flage 


Plattform Sjanger Slippes 


LITTLE BIG 
PLANET 3 


Sackboy fra Little Big Planet-universet er klar for en trendje runde på 
stasjonær konsoll, selv om spørsmålene rundt behovet for en oppfølger 
dukket opp allerede ved annonseringen av det andre spillet. Var det plass 
til nok nye funksjoner til å rettferdiggjøre en oppfølger, spurte kritikerne. 
Media Molecule beviste at svaret så absolutt var ja, med en etterløper 
som forbedret originalen på alle mulige måter. Nå har Sumo Digtal tatt 
over stafettpinnen, de samme spørsmålene har begynt å reise seg, og jeg 
er ikke sikker på om skepsisen vil bli erstattet av entusiasme like lett 
denne gangen. 

Årsaken er ikke mangelen på nytt innhold, men snarere tvert imot. 
LBP-universet har nemlig vokst seg stort på de seks årene som har fått 
siden originalspillet, og for hver nye funksjon øker kompleksiteten til 
serien. Hvis du har fulgt serien slavisk hele veien er det ikke noe problem, 
men hvis du er en nykommer eller har hatt en pause er det veldig 
overveldende. Selv om ting for det meste er intuitivt og enkelt i seg selv, er 
mulighetene så ufattelig mange at det er lett å miste motet. 

I Little Big Planet 3 vil du finne 70 helt nye verktøy til brettbyggeren, 
ved siden av 29 forbedrede verktøy fra Little Big Planet 2 og ti verktøy fra 
Vita-spillet. Dybden til brettene har samtidig økt fra tre lag til seks lag, og 
man har tre nye figurer å forholde seg til. Alle disse har sine egne 
egenskaper, som også kan utnyttes og justeres til dine egne brett. Det er 
uendelig mye å gape over, og det er garantert mye moro å få ut av det, 
men samtidig er det ikke radikale endringer. Det er en masse nyheter man 
på toppen av Little big Planet-haugen, mens grunnrammen er den samme. 
Jeg er ikke sikker på at "mer" er løsningen, da en liten stemme inni meg 
heller vil ha "annerledes". 

Samtidig er det ikke til å ta feil av at Little Big Planet-oppskriften har 
enormt potensiale og sjarmen serien er blitt kjent for er fremdeles tilstede. 
Jeg satt nemlig igjen med et positivt inntrykk etter endt prøvespilling, på 
tross av jungelen av kreative muligheter. Det betyr imidlertid ikke at jeg er 
helt overbevist, da jeg genuint er bekymret for retningen Sony og Sumo 
Digital har gått i. Mottoet har tydeligvis vært at "mer er mer", og selv om 
nivåene er kreative og festlige, føles det ikke like spennende lenger. Little 
Big Planet 3 blir helt sikkert et godt spill, men jeg tviler på at det får 
samme status som mesterverk som forgjengerne. Det serien virkelig er et 
friskt, nytt fokus, og debuten på Playstation 4 hadde vært den perfekte 
arenaen for å oppnå dette. Først da vil serien igjen ta steget fra bra til 
enestående. /Martin Eiser 
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MUNNRAPPE 


Gearbox har satset tungt på 


variert dialog, og alle de spillbare 
figurene har 700 replikker hver til 


kampprat alene. Du skal spille 
mye og lenge før du har hørt 
alt de har ås 


BATTLEBORN 


I en fjern fremtid har alle stjernene slukket unntatt én, og i et desperat forsøk på å overleve 
samles universets artene rundt denne siste stjernen. De danner faksjoner og kriger seg 
imellom om de siste ressursene, utivende om at de egentlig har en felles fiende.Til slutt viser 
denne fienden sitt ansikt, og krigere fra hver fraksjon, de som er *battleborn", må sette til 
side enighetene for å avlyse dommedag. Og dermed er rammene for det neste spillet fra 
Gearbox, altså utviklerhuset som ladge Borderlands, satt 

Selv kaller Gearbox Battleborn en "hero-shooter", og det vidererfører utvilsomt Gearbox' 
hang til å blande sjangere. Denne gangen har de valgt å kombinere skyte- og rollespill med 
elementer fra fightingspill, strategispill og MOBA-er, i en tittel som har vært under utvikling 
siden lanseringen av Borderlands 2. Faktisk blir Battleborn omtalt som det største og mest 
ambisiøse prosjektet utvikleren har tatt på seg noensinne. 

Gearbox elsker sine figurer, og i Battleborn vil vi bli servert minst like mange ulike 
vesener som de tusenvis av NPC-er, fiender og spillbare figurer vi husker fra Borderlands. 
Alle de spillbare figurene er så utførlig skapt at de lett kunne vært hovedpersoner i sitt eget 
spill. De beveger seg forskjellig, har ulike styrker og svakheter, våpen og krefter, og de har 
forskjellige personligheter, tlpasningsmuligheter og samlegjenstander. Battleborn har 
dessuten progresjonssystemer på forskjellige nivåer. 

I løpet av en kamp vil figuren din gjennomgå en MOBA-aktig leveling-syklus som går 
over 15 levels. Helix, som er figurprogresjonen, ligner en DNA-streng og gir deg to 
muligheter skreddersydd til den spesifikke figuren du spiller med hver gang du levler opp. 


Prosessen er rask, og man burde kunne åpne alle 15 i løpet av 30 
minutter. Denne fremgangen blir imidlertid nullet ut mellom hver 
kamp, så man starter alltid på nytt I tillegg har man 

dessuten et progresjonssystem knyttet til hver figur utenom 
kampene, og et overordnet system tilhørende selve spillerprofilen 
din. Utover dette lover Gearbox at du vil finne massevis av ting som 
kan samles, modifiseres eller oppdages, så vi kommer definitivt til å 
ha nok å ta oss til i Battleborn. 

Mange har tenkt at Battleborn et MOBA, men når sant skal sies 
er det for tidlig å skulle slå fast noe. Her er nemlig alt lov og 
utviklerne har bevist gått for et visuelt inntrykk, en tegnefilmaktig 
grafikk, spekket med sprøtt figurdesign, humor og en nærmest 
drømmelignende estetikk, som gir rom for alt fra fantasy til science 
fietion. Det de har vist frem så langt bærer preg av å kunne passe 
til MOBA-sjangeren, men for alt vi vet kan Gearbox like gjerne finne 
på å inkludere et dansespill Alt vi vet er at vi vil vite mer, og helst i 
god tid innen lanseringen en gang i løpet av neste år. 

Angvi Steinn Steinsson Snædal 
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PROJECT 
CARS 


TEAMET BAK GTA 2 OG NEED FOR SPEED: SHIFT tar sikte på prisen for 
årets heteste racingspill. Petter Hegevall dro på 
besøk til Slightly Mad Studios i England... 


VL 


Produsent Andy Tudor ser en smule irritert ut. Jeg antar at det er fordi 
mine siste to spørsmål ble oppfattet som litt vel negative, noe som i 
grunnen ikke var meningen. Jeg vil fortsatt ha svar på de tøffe 
spørsmålene, men velger å forsikre ham om at jeg virkelig har likt det jeg 
har fått prøve av Project Cars så langt. Andy blir en smule roligere, men 
det merkes fortsatt at agendaen hans er å formidle studioets visjon om 
det ultimate racingspillet til både meg og deg som leser. Tre år i utvikling 
og en masse millioner kroner er blitt brukt, på et spill som viker å være 
like ambisiøst som det er ekspansivt. Dette til tross fikk jeg bare 
muligheten til å teste to ynkelige baner og bare to (!) biler på 
dagsbesøket på Brands Hatch-banen sammen med Slightly Mad 
Studios. Årsaken er at teamet kkurat nå jobber febrilsk med å finpusse 
de siste detaljene i dekkfysikken, og at man ikke har kunnet ferdigstille 
flere biler ennå. På samme måte er mange flere baner neste komplette, 
men kun disse to har fått de siste og mest avanserte lyseffektene. 

Etter 25 runder på Silverstone I en Aston Martin DBS GT3 snur jeg 
meg til Andy og spør om ikke dekkene har litt vel godt grep. Det virket på 
meg som om det var nesten umulig å krenge ut bakdelen eller å få taket 

til å slippe foran. 
Han ser på meg 


Project Cars ligger veldig — mo kv 
nære ekte racing, og 04 år for han 


forklarer at de 


balansen i bilene føles vante å skru på 
virkelig helt fantastisk... Tymaa 
al hjelpemidler i 
spillet slik at ikke 
ivrige spilljournalister skulle oppleve Project Cars som verdens 
vanskeligste racingspill. Vissvass, svarer jeg, og ber ham slå av hver 
eneste lille hjelpemiddel slik at jeg virkelig kan kjenne den 
gjennomarbeidede dekkfysikken. Én time senere er jeg både svett og 
sliten. Project Cars er aldri like utfordrende som eksempelvis GTR 2 var, 
men det ligger likevel veldig nære ekte racing. Balansen i bilen er 
fantastisk. Akkurat som i iRacing, rFactor og Forza Motorsport 5 kan 
man faktisk kjenne hvor i bilen tyngdepunktet ligger når man akselererer 
eller bremser. Hvor godt tak dekkene har gir indikasjoner om hvor langt 
unna smertegrensen man ligger og fartsfølelsen er nydelig balansert. Det 
finner noen uromomenter dog. PS4-versjonen som jeg fikk teste lider av 
ustabil bildeoppdatering, og det finnes en viss risiko for at Slightly Mad 
Studios har bitt over for mye ved å lage noe som skal kunne tilpasses en 
veldig bred brukergruppe. Jeg spør Andy om sistnevnte: 

- Jeg har lest at flere bekymrer seg for det samme, og jeg skjønner 
ikke kritikken. Det kunne vært et problem hvis vi som utviklere hadde 
startet med arkadefysikk som utgangspunkt og siden forsøkt å vri spillet 
over på realisme, men nå har vi faktisk begynt i den andre enden. Vi 


brukte over et år på å finslipe den allerede fantastiske fysikkmotoren vår 
som vi har brukt i spill som GT Legends, GTR 2 og Shift. I dag, hvis man 
skrur av hjelpemidlene, er den derfor så virkelighetstro at profesjonelle 
førere som Oli Webb og Ben Collins mer enn gjerne bruker Project Cars 
som et treningsverktøy. I etterkant har vi stappet inn en rekke hjelpemidler 
for de mindre erfarne spillerne, som man enkelt kan aktivere eller deaktivere 
etter ønske. Spillet blir ikke mindre kult med hjelpemidlene, bare enklere. 

Oppfølgingsspørsmålet mitt handler om den ustabile bildeoppdateringen, 
og det faktum at studioet bare har en drøy måned på seg før spillet skal 
sendes inn til godkjenning hos Sony og Microsoft. Ettersom jeg bare fikk 
prøve to baner og to biler er jeg naturligvis litt bekymret på deres vegne: 

- La meg begynne med å belyse at dette er verdens forste 
racingsimulator som har blitt utviklet i nært samarbeid med fansen fra dag 
én. Vi hadde aldri kunnet utviklet dette spillet hvis det ikke hadde vært for 
alle som har støttet oss med midler gjennom crowdfunding, og alle som har 
levert uvurderlig feedback underveis. Når det er sagt har vi fortsatt en del 
jobb igjen å gjøre før vi kjenner oss helt fornøyde, og vi holder fortsatt på 


med optimaliseringen av konsollversjonene. PC-utgaven kommer 
dog alltid til å være hovedplattformen og der du får det beste spillet 
fra et teknisk ståsted, ettersom dagens spilldataer er og vil forbli 
kraftigere enn de nye konsollene. 

Project Cars har såvisst vært et spennende prosjekt helt fra 
starten, akkurat som Andy påpeker. Jeg spør om hvordan de kom 
frem til konseptet som etterhvert skulle bli Project Cars: 

- Vi pitchet ideen om et spill som skulle konkurrere med Gran 
Turismo og Forza Motorsport, der ekte kjærlighet til racing var en 
slags grunnstamme. Ingen av utviklerne var interessert i å satse på 
et slikt høyrisikoprosjekt, men vi hadde så mye tro på konseptet at vi 
vendte oss mot fansen. Kickstarter fantes ikke på starten av 2011, 
hvilket betyr at vi møtte bygge opp vår egen modell for 
folkefinansiering. Folk hadde heldigvis tro på oss, og millionene trillet 
inn, slik at utviklingen kunne starte. 

For å spare penger har studioets ansatte jobbet spredt de siste 
tre årene, og når vi prater med både Andy Tudor og Art Director 


Darren White kommer det frem at begge to har jobbet hjemmefra 
siden de begynte med Project Cars. Jeg spør Darren om hvordan 
han og resten av grafikkteamet har jobbet med det estetiske. De 
tidligere spillene deres har nemlig vært varierte på dette området, 
med eksempelvis GTR 2 som hold seg tett til virkeligheten og Need 
for Speed: Shift-spillene som var overdrenve og Hollywood-aktige 
med ovedrevne lyseffekter og skygger: 

- Du har helt rett. Med Shift og Shift 2 satset vi på en overdrevet 
look som fant seg il rette et sted mitt mellom en J.J Abrams-film og 
en tradisjonell racingsimulator. Dette fungerte bra for disse spillene 
etter min mening, men denne gangen har vi statset på et utseende 
som virkelig skriker fotorealisme. Ingenting er blåst opp her. Det 
finnes ingen Hollywood-inspirerte lens flares eller overdreven bloom. 
Under arbeidet med spillet har vi merket at overdrevne elementer 
har sugd til seg oppmerksomheten til spillere, og tatt vedkommende 
ut av den sterke kjøreinnlevelsen Project Cars tilbyr. Derfor har 
overdrevne elementer blit utelatt bevisst. 


Foruten de overdrevne lyseffektene var det mange racingentusiaster som kritiserte Shift-spillene 
for omgivelsene, der Slightly Mad Studios hadde pyntet på ekte racerbaner med bygninger og ting 
som ikke er der i virkeligheten. Grafikknerd som jeg er passer jeg på å spørre Darren om dette, 

mens resten av teamet, samt en bunt med Gamereactors konkurrenter bruker tiden på å kjøre Go 


Hvis Slightly Mad klarer å samle dette til et 
helhetlig spill, burde både Gran Turismo- 
og Forza-skaperne være bekynnret. 


Kart på Brands Hatch kart-bane. Han ler litt før han svarer: 
- Jeg vet hva du mener. Festivalfolelsen vi prøvde å skape, med alt den innebar av event-telt 
og luftballonger, fikk virkelig hardcore-fansen til å se rødt, og jeg forstod dem. Samtidig strevde vi 
etter en mer livlig atmosfære rent designmessig fremfor alt i Shift 2, og da krevdes det at vi lagde 
litt greier til kantene av banene. I Project Cars derimot eksisterer ingenting av dette. Her har vi 


heller jobbet steinhardt for å prøve å gjengi et 100% riktig 
bilde av hvordan det faktisk ser ut når man sitter bak 
rattet til en racerbil. 85 000 spillere fyrer opp Projoct Cars 
hver dag, og vi får hele tiden tilbakemeldinger på ting som 
ikke helt stemmer enda. Mange av våre fans er utrolig 
dedikerte og de har stålkontroll på alt av biler og baner. 
Jeg vender tilbake til spillet og plasserer mitt digitale 
jog i førersetet til en LeMans-bygd Audi på Dubai 
Autodrome. Mens jeg på nytt kjemper meg svett for å 
kaste den lynraske prototypen rundt de nyasfalterte 
kurvene går solen ned, og innen den forsvinner bak 
horisonten slenger den lekre mørkegule stråler mot 
banen. Det hersker virkelig ingen tvil om at Project Cars 
er like pent å se på som bilene er deilige å kjøre. Hvis 
Slightly Mad Studios klarer å samle dette til en helhet i et 
komplett spill, bør skaperne av både Gran Turismo og 


Forza motorsport være oppriktig bekymret. Kjørefølelsen er fantastisk selv om det føles som jeg har orlite for godt grep 
høle tiden. Ben Collins, flerfoldig mester i ulike racingdisipliner og mannen som var «The Stig» i Top Gear i nesten ni 
år, dukker plutselig opp i lokalet, og jeg passer på å stille ham noen spørsmål om nettopp dekkgrep: 

- Dekkfysikken i dette spillet er ekstraordinær. Jeg har spilt alt av simulatorer som finnes, og som regel er de for 
vanskelige. Dekkene griper ikke skikkelig og det finnes sjelden noen merkbar forskjell mellom varme og kalde dekk. I 
Project Cars derimot merker du tydelig forskjell, og det samme gjelder for døkk som er biitt sitt på feil måte av førere 
som kjører overdrevet aggressivt og satser for hardt for tidlig. Bilene har etter min mening perfekt mengde grep også. 
Dette med å sladde ut av sporet ved hver minste lille gasspådrag har jog aldri skrevet under på. Du kommer til å få se 
nå som vi skal ut på en racerbane i virkeligheten at man har bedre grep enn i noen av racingsimulatorene. 

The Stig har neturligvis helt rett. Han og jeg tar plass i en 2011 BMW M3 og svinger ut fra pitstoppen på en av 
banene jeg har drømt om å oppleve siden toårsalderen - Brands Hatch ved West Kingsdown i England. Etter tå 
oppvarmingsrunder sier Ben at det merkes at jeg er rutinert, og har spør om jeg har konkurrert noen gang. Det har jeg. 
Jeg konkurrerte i go kart som ung, og jeg har kjørt en hel del på bane de siste ti årene. Likevel har jeg selvsagt masse 
å lære og Collins viser seg å være en alle tiders instruktør. Rundetidene mine forbedres og bremsepunktene flyttes 
fremover. På én av rundene får jeg tilsnakk fordi jeg bremset underveis i svingen, såkalt «trail breaking», men i det 
store og det hele gikk The Stig for positive tilbakemeldinger. Etter en drøy time er jeg klar for Formel 3-bilene som 


BEN 
COLLINS 


som The Stic 


Vi pratet TV-spill med 
den levende legenden... 


Du har flere ganger påpekt hvor 
mye du misliker spill som Gran 
Turismo og Forza Motorsport. 

Kan du forklare hvorfor? 
- Det finnes absolut tacingspill som jeg 
Iker, men det r rett som du sie Jeg har 
flere ganger uttrykt iritasjon over måten 
bilene oppfører seg I spillene du nevner 
Kjorefysikken I Gran Turismo for 
eksempel er bare tull NÅr det er sagt 
elsker jeg de gamle Formel -spillne til 

Microprose, og selv om vi har mye jobb 

igjen har jeg stor tro på Projøot Cars. 


Hva er det som gjør Project Cars 
til et bedre racingspill enn mange 
av dets moderne konkurrenter? 
- La meg si det slik. De aller feste av 
dagens simulatorer er faktisk for 
vanskelige. Å kjøre bil flere av 
simulatorene som gamere anser som de 
beste er nesten altid mer krevende enn å 
kjøre tilsvarende bil og bane I 
virkeligheten. Misforstå meg ikke ekte 
racing er ikke lett, tvert imot, men i flre 
av racingspillene jeg har kritisert tidligere 
reagerer ikke dekkene i tråd med naturen 
ik at bien blir ukontrollebar og 
unødvendig umulig å hanskes med. 


Du jobbet som The Stig i åtte år 
før du forlot Top Gear-teamet. 
Fortell litt om tiden som en del av 
den populære TV-serien. 

- Det varått skikkelig morsomme år 
som jeg naturligvis aldri kommer til 
glemme. Samtidig var avslutningen og 
rettstvisten med BBC om den siste 
boken min tt. Av og til savner jeg Top 
Gear-gjengen, men akkurat nå synes jeg 
det bare er gøy å være med på å skape 
perfekt realisme i Project Cars 


Jeg har lest at de andre gutta i 

Top Gear ikke kjører så mye selv. 

Stemmer det, og hva er årsaken? 
- Det stemmer. De har stuntmenn som 
kjører for dem mesteparten av tiden. 
grunnen er de alle tre kun middels 
dyktige førere, og i tilegg kan jo ikke 

programlederne for et av verdens største 
TV-programmer kjøre i 350 kmvt og 

risikere vet hele dagen. 


venter i pitten, og jeg kan nesten ikke vente. Først skal vi imidlertid spise lunch og jeg benytter 
sjansen til å spørre Collins om hva som er favorittbilen hans: 

- Forrari 458 Italia er favoritten min, helt klart. Av alle bilene jeg noensinne har kjørt er den min 
absolutte favoritt. Balansen i chassiet, og følelsen i styringen er uslåelig. Det er synd at den suger i 
spillet akkurat nå, ellers ville jeg ordnet så du kunne få testet den. Ferrari er desverre vanskelige å 
jobbe med, og det koser mye penger å lisensiere bilene deres. Dessuten har vi ikke begynt å 
finslipe 458 i project Cars ennå, men det kommer. 

Selv om det ikke har noe med spillet å gjøre må jeg bare spørre om hendelsen der selveste 
The Stig havnet i autovernet på Top Gears testbane, og smadret en millionbil fra Koenigsegg. En 


Gamereactor-bilen knuser konkurrentene, 
samt Slightly Mad Studios' Andy Tudor. 
Min beste runde står for dagens beste tid... 


hendelse som førte til at produsenten valgte og justere bilens aerodynamikk: 

- Det var faktisk en litt kul hendelse, på en måte. Bilen var nesten ukjørbar uten vingen på 
baksiden, man kunne knapp ta en sving i mer enn 60 km/t! Vår krasj fikk dem til å montere denne 
vingen, og i etterkant satt vi en rask rundetid med samme bilmodell. I ettertid vegrer dog 
Koenigsegg seg for å innrømme at det var jeg som fikk dem til å inkludere downforce-vingen, som 
nå er i bruk på alle bilene deres. Når det er sagt er jeg ikke helt solgt, selv med vingen på plass. 
Koenigsegg-bilene er lynraske på rette strekninger, men den er fæl å kjøre i svingene med. Det 
gjelder også de nyere modellene, så det er ikke et bilmerke jeg liker noe særlig. 


Etter lunch var det tilbake til Brands Hatch-asfalten, denne 
gangen i Formel 3-biler. Jeg kan helt ærlig si at jeg aldri har 
hatt det mer moro i hele mitt iv. En urolig bane jeg sikkert har 
tilbrakt 100 timer på i diverse racingspill. Nå sitter jeg her i 
virkeligheten, og klipper den første kurven i over 140 km/t 
mens jeg skriker som en galning inne i hjelmen. GR-bilen 
knuser konkurrentene, inkludert Slightly Mad Studios' Andy 
Tudor. Den raskeste runden min står for dagens beste tid, og 
det var med hode fullt av uforglemmelige minner jeg satt 
kursen vekk fra Storbritannias landegrenser. 

Ved siden av minnene fra kjøringen i virkeligheten, husker 
jeg tiden med spillet. Med tanke på hvor lite jeg faktisk fikk 
prøve føler jeg meg en smule urolig på utviklernes vegne. Jeg 
undrer om de vil ha nok tid til å ferdigstille og sette sammen 
alle bestanddelene før lanseringsdagen. Jeg synes det lukter 
en ny utsettelse av dette, men jeg har ingen problemer med å 
vente et ekstra halvår til, hvis dét er tiden de trenger for å 
polere denne uslepne diamanten. Kjørefysikken er helt 
fantastisk, og visuelt er det ingenting som kan toppe dette. 
Jeg skal garantert ta en ferieuke når dette slippes, for å bli 
skikkelig kjent med en Ferrari 458 Italia, etter The Stigs varme 
anbefaling. /Petter Hegevall 
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Ingen actionfest 
Ti forskjølfra andre 
Alians-spill byr ikke Isolation 
på en skytefst. Snarere tvart 

de 
der gjemme 
din 


ALIEN: ISOLATION 


PC PSAXONE PS3 X360 SKREKK 


et or hlodigvis tydelig at utviklerne bak Alien: Isolation har hentet inspirasjon 
fra den originale filmen, og ikke James Camerons testosteronfylte 
mannefest av en oppfølger. Et godt valg. Den klaustrofobiske og desperate 
følelsen av å være innesperret på en romstasjon mens du blir jaktet på av et 
livsfarlig monster er hele tiden tilstede. Du er aldri trygg, og døden kan finne deg på et 
øyeblikk. Du spiller som Amanda Ripley, datteren til Ellen Ripley. Femten år etter 
morens forsvinning og ødeleggelsen av Nostromo, får Amanda muligheten til å 
avdekke sannheten ved å reise til en romstasjon kalt Sevastopol. Sevastopol er en 
romstasjon av samme kaliber som Nostromo, og det føles virkelig som jeg vandrer 
rundt i områdene fra filmen. De er utrolig detaljerte, med post-itlapper med forskjellige 
beskjeder som dekker hyllene, skap som er fulle av bursdagskort og bilder fra erotiske 
magasiner, og gamle tyggiser som er klistret under skrivebordene. Alt dette styrker 
illusjonen om at dette er et ekte sted som en gang var fullt av liv, noe som fremhever 
hvor tomt og ensomt det er her nå. At det føles ensomt i de tomme korridorene 
'ombord Sevastopol betyr imidlertid ikke at jeg er alene. Slett ikke. 
Amanda har noen effektive redskaper til å hjelpe seg gjennom marerittet. 
Står en gruppe tungt bevæpnede individer mellom deg og ditt mål? Kast en Noise 
Maker inn i mengden, og observer mens alt bråket tilkaller oppmerksomheten til et 
sultent monster. I mørket kan både lommelykt og nødbluss komme godt med, og en 
elektrisk stav og en revolver kan være praktisk mot en fiendtlig androide. Mot 
romvesenet derimot, er det håpløst. 


CREATIVE ASSEMBLY SEGA UTE NÅ 


Romstasjonen Sevastopol er en enorm sandkasse, og du 
kan gå hvor du vil. Jeg fikk nesten litt Metroid Prime-vibber 
da jeg gikk tilbake til områder jeg hadde besøkt tidligere, for 
å utforske rom som tidligere var avsperret. Med de rette 
redskapene, som skiftenøkkelen, hacke-maskinen eller 
blåselampen, kunne jeg nå ta meg videre. Granskning av 
alle kriker og kroker anbefales, siden livsviktige ressurser 
som batteri til lommelykten eller de nødvendige delene til 
en ny helsepakke kan ligge rundt omkring. Bare ikke let for 
lenge, da du ofte kan få selskap... 

Og det er disse øyeblikkene Alien: Isolation handler om. 
Øyeblikkene der tiden stopper opp, mens en luke i taket 
åpnes, og den skrekkelige skapningen heiser seg ned og 
treffer gulvet med et tungt dunk. Da begynner nok en 
adrenalinfylt og berusende lek av katt-og-mus. Hvert eneste 
mote med romvesenet føles som en ny, velregissert scene 
fra en klassisk skrekkfilm. Musikken er en sømløs del av 

opplevelsen, og handlingen reflekteres i et 
imponerende, dynamisk lydspor. Alien: Isolation 
er ikke bare et Alien-spill, det er Alien-spillet 
fansen har ventet på. /Ruben Jones 


Halveis ut i spilt endres 
slagmarken dramatisk, da du 
får du evenen til hypnotsere 
fiender tl å slåss for deg. V 
skal ikke yve: Å bygge opp 
din helt egen hær av orker 
føles skikkelig bra! 


IDDLE-EARTH: SHADOW OF MORDOR 


PLATTFONM PG PS4 XONE PS3 X360 $J4N00 ACTION/ROLLESPILL UTVIKLE MONOLITH PRODUCTIONS 1101/01 WARNER BROS S1/PPES UTE NÅ 


temningen blir satt umiddelbart når et knivblad kutter 

hovedpulsåren på den skjeggete fantasy-hunken 

Talion, det vil si deg. Ingen historie uten hevn, 

konstaterer manusforfatteren og lar Talion leve videre 
med en forbannelse over seg. Alt er Saurons feil, og den mørke 
volden skal stoppes for enhver pris. En alveaktig følgesvenn kalt 
Colebrimbor har tatt bolig i Talion og han sørger for både 
tankelesing og røntgensyn. Sammen blir målet deres å drive 
ondskapen mot Den Svarte Porten. 

Talion har i sine unge år tatt klatretimer sammen med de 
kappekledde i Assassin's Creed-spillene, og sannsynligvis trent 
kampsport sammen med Bruce Wayne. Dette innebærer at du 
kan forsere ulent terreng uten problemer, og kampene går mye i 
samme ånd som i Arkham-spillene. Det er ikke nytt, men det er 
smidig og tilfredstillende. 

Jeg blir tidlig forbløffet av hvor velpolert Middle-Earth: 
Shadow of Mordor faktisk er til tross for spillets størrelse. 
Spillmekanikkene og strukturen, mellomsekvensene, 
stemmeskuespillet, menyene og bakgrunnshistorien er alle 
vellagde elementer. Du blir dessuten raskt forklart hvordan den 
åpne spillverdenen fungerer rent strukturelt. 

For å overvinne ondskapen må du ta ut de store 
orkgeneralene. Maktstyret endrer seg hele tiden, ikke minst på 
grunn av ditt nærvær, og når det blir rørt i gryta (det vil si at du 
dreper en toppleder) tar en av orkene med lavere rang 
kommandoen. Ved å forhøre fotsoldater kan du finne ut hvilke 
orker som har hvilke roller og deretter merke dem som mål. 
Dette forholdet til lederne presenteres gjennom et ryddig 
maktslektstre kalt «Sauron's Army». Hver general har et eget 
navn, utseende, styrker og svakheter, og det er ganske enkelt 
imponerende hvor mye variasjon som finnes i dette opplegget. 
De kaller det Nemisis-systemet og det fungerer ypperlig. 


Hver gang en orksjef dreper deg vil han 
dessuten huske deg når du kommer for hevn. 
Det slutter heller ikke der, for i nærkamper med 
gamle kjente blir det garantert nevnt noe om 
tidligere møter. Lavtstående orker kan dessuten 
klatre raskt på karrierestigen hvis de er heldige 
nok til å ta livet av selveste Talion, noe som 
gjør at maktskiftene føles mer organiske enn 
ved forste øyekast. 

Middle-Earth: Shadow of Mordor er ikke et 
spill som serverer minneverdige, skriptede 
sekvenser, selv om det finnes noen scener som 
fester seg. I stedet er det friheten til å ta alt i et 
eget tempo som vil fenge deg. Dette er et spill 
som byr på førsteklasses underholdning 
innenfor sine egne rammer, og det belønner 
dog etter hvor mye tid du investerer. Det gir en 
tilfredsstillende følelse å overvåke et område, 
merke seg mål og snikmyrde hele gjengen uten 
at alarmen går. Monolith gjør en god jobb med 
variasjon i oppgavene til tross for en viss 
miljørepetisjon. Generalsystemet og herskingen 
over andre kommer dessuten til å trekke deg 
enda dypere inn. 

Historien er derimot svak og forutsigbar, og 
på ingen måte på høyde med kildematerialet. 
Spiller du eventyret kun for historien vil du 
uansett gå glipp av hele poenget. Her har du et 

velpolert sandkassespill i Tolkiens 
elskede verden, og det er dette 
Shadow of Mordor vil bli husket for. 
ISimon Eriksson 
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SUPER SMASH BROS — 
FOR NINTENDO 208 


TIE0RM3D8 SANGEN FIGHTING 
VIKLENSORA/BANDAI NAMCO 57743 UTE NÅ 


frakte et spill som fungerer 
utmerket på stasjonær konsoll 
over til en håndholdt kan 
fungere, men da bør det 
gjøres tilpasninger. Allerede her faller det 
nye Smash Bros. i sin første fallgrop. 
Det spilles nesten nøyaktig likt som vi er 
vant fra tidligere, og det merkes at det 
ikke er gjort en nevneverdig innsats for å 
tilpasse spillet til den lille 3DS-konsollen. 

Kontrollmessig har vi det samme 
oppsettet som tidligere, bare at det 
mangler noe ganske essensielt, en 
ekstra spak. Det tar faktisk en del tid til å 
venne seg til dette, også har vi den lille 
skjermen, da. Man kan riktig nok justere 
hvor sterk linjen rundt karakterene kan 
være, som hjelper litt når det skjer mye 
samtidig, men det blir likevel smått. 

Som med alle Smash Bros.-spill er 
det pakket inn med tonnevis innhold her, 
med alt fra moduser til musikken til alle 
samlegjenstandene. Man har kjente og 
kjære moduser som "Classic", "All-Star" 
og "Stadium", og samtlige er fortsatt 
solide tidstyver. 

De nye figurene tilføyer også noe 
nytt, og balansen mellom dem har aldri 
vært bedre. Muligheten til å tilpasse alle 
figurene til din egen spillestil er på plass 
og du kan også lage deg selv takket 
være den nye Mii-figuren. Dette gir 
Smash-serien en ny dimensjon og dybde 
vi ikke har sett før. Dessuten har også 
veterankarakterene har fått nytt liv og de 
fleste er forbedret over Braw!. 

Her får du litt av farten til Melee 
tilbake, og det meste som gjorde Brawl 
tilfeldig er fjernet. Likevel har det blitt 
bevart mye av Brawls tilgjengelighet og 
sjarm. Man skulle nesten ikke tro at 3DS 
kunne kjøre Smash så bra, og likevel 
bevare den fargefulle stilen til Brawi. 

Super Smash Bros for 3DS er i bunn 
og grunn et solid spill, men jeg savner 
det som skal gjøre versjonen unik og 
spennende. Dessverre blir dette bare 

forsmak på hva vi kan 
forvente senere i år, når det 
virkelige Smash Bros.-spillet 
kommer. /Martin Andresen 


Sogn og Fjordane er blant de 


fem regionene du kan rase 
gjennom i Drveodub, og den 
norske naturen tr seg 
(naturligvis) ra ut knivskarp 
next gen-grafikk på 
Playstaon 4. 


DRIVECLUB 


PLATTFORM PLAYSTATION 4 SJAN 


RACING UTVIKLER EVOLUTION STUDIOS UTGNENSONY SUPPES UTE NÅ 


riveclub er ikke et typisk arkadespill. Bilene veiver 

ikke frem og tilbake i høye hastigheter som i et 

gammelt Outrun-spill, men har en merkbar tyngde 

som gjør at man respekterer høy fart. Ferdigheter 
du har tilegnet deg i titler som Forza og Gran Turismo 
kommer dessuten til nytte, og evnen til å time brems og 
akselerasjon på vei inn og ut av svinger er som regel det 
som skiller førsteplass fra resten. 

Driveclub er heller ikke rendyrket simulasjon. Å holde 
bilen på veien er ikke et kunststykke, og du trenger ikke 
sertifikat for å få bilen til å oppføre seg slik du vil. Nei, 
det Evolution Studios" nyeste er, er et kjørespill der 
kontrollen føles stram og intuitiv, samtidig som bilene 
oppleves som de tusenkilos metall-maskinene de er. Vi 
snakker med andre ord om en mellomting. 

Vi snakker også om et spill som er usedvanlig intenst og 
adrenalinfylt. Man får en voldsom, nesten overdreven 
fartsfølelse av at de detaljerte omgivelsene suser forbi deg i 
høy fart. Når man setter inn det øverste giret sitter man ofte 
med hjertet i halsen og en kilende følelse av et lite 
sammenstøt som kan få alvorlige konsekvenser - og det kan 
det. De datastyrte motstanderne man konkurrerer mot i 
énspillerdelen er nemlig noen ordentlige sinnatagger, og 
prøver seg gjerne på skumle forbikjøringer og tvilsom 
småskubbing. Man kan lure på om det ikke har blitt smittet 
ørlite gran av Evolution Studios forrige prosjekt, Motorstorm. 

Driveclubs kanskje største styrke er baneutvalget. De 
ulike veiene du kan begi deg ut på er delt inn i fem 
forskjellige beliggenheter: Canada, Skottland, India, Chile 
og, utrolig nok, Sogn og Fjordane i Norge. Det er stor 
variasjon dem imellom, men den største styrken er likevel 
hvor mye hver enkel bane har å by på. Det er som om hvert 
stykke asfalt har lånt fra den kjente bilbanen Nörburgring. De 
aller fleste av veiene man begir seg ut på har nemlig både 


høydeendringer, skarpe svinger og lange, 
rette strekninger. 

Det er lite i Driveclub som distraherer fra 
selve kjøringen. Lastetidene er sensasjonelt 
korte og menyene er enkle å navigere. Det er 
heller ikke mye å gjøre annet enn nettopp å 
brenne asfalt. Du kan ikke oppgradere bilene 
dine, og har bare noen svært grunnleggende 
muligheter til å endre utseendet deres. Du 
har ikke en egen økonomi i spillet, og kan 
ikke velge hvilke biler du vil låse opp. For de 
som ikke er innbitte konkurransemennesker, 
vil nok dette bli tynt i lengden. 

Kjernen i Driveclub er nemlig 
utfordringssystemet, som lar deg utfordre 
andre førere og klubber. Etter hvert som du 
sender eller aksepterer et par utfordringer, 
blir du matet med påminnelser om at noen 
har kjørt raskere eller staddet lengre enn du 
har. De som står øverst på ledertavlen blir 
belønnet med erfaringspoeng, og det er 
vanskelig å legge ned kontrollen. I hvert fall 
for meg, men neppe for alle. 

I Driveclub får du nemlig ikke drive ditt 
eget racing-team. Du kan heller ikke kjøpe og 
selge biler, installere nye deler eller tegne 
Homer Simpson på panseret. Det du får er et 
utvalg flotte doninger, som ser og høres bra 
ut, og som oppfører seg skikkelig. Deretter er 
du klar til å gyve løs på noe av den mest 

spektakulære virtuelle asfalten i 
manns minne. Hvis det er dette 
du ser etter sier jeg bare: "God 
Tur!" /Tomas Veiden 


FORZA HORIZON 2 


LATTFORM XONENOBO S.JNCEN RACING 
UTVIKLER PLAYGROUND GAMES 5.75 UTE NÅ 


ndelig er det altså klart for 

at Forza Motorsports lekne 

lillebror skal få sin debut på 

Xbox One. Forza Horizon 2 
skal være tilgjengelig nok for de som 
liker arkaderacing, men også realistisk 
nok for simulatorjunkies. 

Man kastes rett inn i det, og det 
første du gjør er å kjøre en bil de fleste 
av 088 bare kan drømme om. Spillet 
ønsker deg velkommen fra første 
sekund, og det eneste utviklerne ser ut 
til å ønske er at du skal ha det moro. 

Rammen er at du følger en 
bilfestival sør I Europa, og gjennom en 
rekke løp skal du vise deg frem som 
den beste føreren verden har sett. Det 
aller meste skjør uansett bak rattet. 
Det er dette som teller, og jeg liker 
hvordan det føles enten jeg brummer 
avsted på motorveien i en Camaro SS 
eller freser gjennom en åker i en 
blodtrimmet Nissan GT-R. Motorlyd, 
friksjon, understyrte forhjulstrekkere 
eller sladdesultne bakhjulstrekkere - alt 
føles så enkelt eller vanskelig som jeg 
selv gjør det ti. Turn 108 drivatar- 
teknologi sørger dessuten for at du får 
en mye mer virkelighetsnær 
konkurranse enn at alle følger 
idealsporet og bremser der det 
bremses skal, 

Jeg har i grunnen veldig lite å 
utsette. Bilene ser helt fantastiske ut, 
og det samme kan sies om 
omgivelsene. Lys, skygger, buede 
linjer, regnvær og skumring. Alt er 
nydelig å se på. Vanskelighetsgraden 
er nedjustert ved at bilene understyrer, 
og det er enkelt å rette opp etter en 
heftig sladd i 200 kilometer i timen. 
Men, det er sånn det skal være i en 
arkaderacer - tilgjengelig og 
umiddelbar moro. Festivalen ønsker 
alle velkommen, og det er veldig lett å 
ha det gøy i Sør-Europa. Vakre biler, 
vakre omgivelser, autentiske 
motorlyder, deilig kjørefølelse og en 
somløs overgang mellom solo- og 

online-kjøring gjør Forza 
Horizon 2 til en skikkelig 
heftig pakke til alle som 
liker bilspill! /Tor Erik Dahl 


Som tidligare har Bayonetta 
bedre kontrol på frisyren enn 
de ste Ika bare utgjør 
hårøt iærna hannes, dat kan 
også brukes ti å danne 

kraftige spesialangrep. 


BAVONETTA 2 
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illverdens lengste ben er tilbake, og denne gangen er den kosmiske 

balansen mellom de tre virkelighetene - Paradiso, Purgatorio og Inferno - 

iferd med å endevendes. Ja selv ikke høkser kan føle seg trygge, og 

Bayonetta må begi seg på en reise ned i selveste Inferno som ville gitt 
Dante uforglemmelige mareritt. 

En sitter til å begynne med og lurer litt på om ikke Platinum Games går i litt for 
trygge spor med denne oppfølgeren. Historiepresentasjonen fremstår ganske raskt 
'som litt rotete, og etter hvert sitter en også med følelsen av at det er litt for mange 
tråder man forsøker å veve inn i ett og samme stykke. Bedre blir det ikke av at 
Bayonettas reise til fjellet som huser inngangsporten til Inferno gjennomføres i selskap 
av en liten hiphop-unge med tykt påsmurt britisk aksent kalt Loki. Dårlige sidekicks kan 
skape mang en ripe i lakken for selv det beste spill, og Loki synes tydeligvis det er 
svært festlig å gå løs på lakk med en rusten gaffel. Når man på toppen av dette igjen 
plusser på at Bayonetta 2 ikke akkurat er fullstappet med nyheter, må man stille 
spørsmålstegn ved oppfølgerens livsgrunnlag. 

Heldigvis går det ikke lang tid før Bayonetta 2 overbeviser meg likevel, for når 
Bayonetta endelig begynner å gjøre kort prosess med sine fiender, minner det meg på 
hvorfor jeg digget den voldelige heksa til å begynne med. Det handler om kampene, 
det handler om stilen, og det handler om at alt er så overdimensjonert harry og sært at 
man enten trekker unna eller synes det bare er dødskult. Bayonetta 2 serverer oss 
mer av det vi digget i forgjengeren. Vi får nok en gang et hack-and-slashspill der 


kontrollsystemet, den desidert viktigste komponenten i et 
spill av denne typen, sitter som et skudd. 

Det er ikke gjort store endringer siden forrige gang, men 
det er helt greit. Vi snakker om et kontrollsystem som 
belønner den presise spilleren, som vet å sette sammen 
rekke på rekke med komboer, og selv om disse kan være 
enkle å lære merker en fort at øvelse virkelig gjør mester. 
Våpenutvalget blir også større etterhvert som man samler 
skatter, og her kan Bayonetta 2 skimte med både sverd, 
bue og motorsager. 

Skulle du ha behov for en pause, samtidig som du tjener 
litt ekstra valuta, kan du og en venn bryne dere på Tag 
Climax, en spillmodus der man kan gå løs på store og små 
utfordringer. Ikke noen kjempenyhet, men et fint avbrekk. 
Nyhetene er i det hele tatt litt få, og historien burde nok 
vært hakket mer blankpolert. Likevel er Bayonetta 2 en 
festpakke til alle spillere med en forkjærlighet for 

heseblesende, helsprø action. Og spør du meg, 
skader det slettes ikke med litt galskap i en 
ellers så selvhøytidelig og alvorlig spillhøst. 
Angar Takanobu Hauge 


I The Pre-Sequl veksler man 
mellom steder med og uten 
atmosfære, og du tar lettere 

fyr amosfære enn i 

vakuum. Dee an ftendeta 

men pokker så mye den gjør 4 
for hehetsinntrykket! I 


BORDERLANDS: THE PRE-SEQUE 
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andsome Jack er tilbake! Nei, vent, det er første 

gang vi treffer Handsome Jack, og nå heter han 

bare Jack. Han jobber for Hyperion på Helios- 

stasjonen, men ting har gått lttegranne skeis. 
Dahi-leiesoldater har overtatt, og planlegger å sprenge Elpis, 
månen til Pandora, fillebiter. Ingen vet hvorfor. Jack 
rekrutterer nye og gamle Vault Hunters i et heroisk forsøk på 
å redde Elpis, Pandora, og selve stasjonen slik at han kan få 
tilbake jobben sin. Han har nemlig fått fyken på toppen av 
det hele. Slik sparkes uansett dette nye tilskuddet til 
Borderlands-sagaen igang, så fest setebeltet og hold fast på 
hatten for det kommer til å bli litt av en tur! 

Og Borderlands er det! Det har alt jeg liker med serien: 
den kule tegneseriegrafikken, de sprø figurene, de sinnsyke 
fiendene, de absurde sideoppdragene og den fantastiske 
humoren. I The Pre-Sequel har de ivaretatt alt dette, og tatt 
det et steg videre. Det er penere, fysikken er mer 
imponerende, man får utforske nye områder, knerte nye 
fiender som torks, shuggurats og små romvesenbanditter og 
grave dypere i gåten som er Handsome Jack. 

Har jeg nevnt at det foregår i rommet? Eller, rettere sagt, 
på månen, med alt det innebærer av variasjon i tyngdekraft 
og mangel på atmosfære. Og det er her The Pre-Sequels 
nyvinninger virkelig får skinne. Fordi tyngdekraften er mindre 
enn på Pandora kan du hoppe høyere, og er du ute i 
vakuum kan du sveve over lange distanser ved bruk av en 
02-booster. Gearbox har også lagt til en funksjon kalt Butt- 
slam (eller var det Gravity Slam?) som lar deg lande med 
slik kraft at fiender blir most eller sendt svevende ut i 
rommet. | tillegg har loot en tendens til å fly eller sveve 
avgårde, spesielt hvis du åpner kasser og kister som er 
under trykk, så noen ganger må man passe litt på. 

Når jeg var ute og styrte i vakuum dukket det opp 
atmosfæretårn med jevne mellomrom, og døde fiender 


droppet flasker med oksygen. Jeg skjønte 
ikke helt hva greia var for det hadde ingen 
effekt på meg. Så innså jeg at jeg spilte som 
Claptrap/Fragtrap, og roboter puster jo ikke. 
Jeg kan se for meg at kamper I vakuum blir 
litt mer intense når du i tilegg må passe på 
oksygennivået ditt så du ikke dør. 

Likevel var jeg fornøyd med valget mitt I 
The Pre-sequel får du valget mellom fire nye 
Vault Hunters, som alle er en av bossene i 
Borderlands 2. Jeg valgte så klart å spille 
som Claptrap, fordi det er....vel, Claptrap. 
Han er ikke det beste valget (han er helt 
ubrukelig til melee, for eksempel), men helt 
klart det morsomste valget. Spesialevnen 
hans består av et program som emulerer den 
Vault Hunteren som passer best i en gitt 
situasjon. Veldig kjøkt! 

Jeg har i det hele tatt ite vondt å si om 
spillet, for å være helt ærlig. Ja, det er mye 
av det samme. Ja, en del av de nye fiendene 
og dyrene er de samme gamle fiendene og 
dyrene bare i ny innpakning. Ja, fiender re- 
spawner hele tiden, og man blir aldri "ferdig" 
med et område. Og ja, det minner ganske 
mye om Destiny (bare med mer oot). Når det 
er sagt blir det alsrig kjedelig eller repetitivt, 
takket være alt Gearbox og 2K Australia har 
lagt til eller forbedret. Det er alt man liker ved 
Borderlands, og så enda lit til. Jeg gleder 

meg til å spille gjennom hele greia 
på nytt sammen med andre, for 
det er jo tross alt da det er aller 
gøyest! /Suzanne Berget 


THE VANISHING 
OF ETHAN CARTER 


FLATIFON PC PSA SJANGUNSKREKK/EVENTYR 
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he Vanishing of Ethan Carter 

føyer seg inn i rekken av 

pseudo-spill som har 

kommet ut de siste årene. 
Som Dear Esther og Gone Home er 
det historien som står I sentrum, og de 
mekanikkene som finnes er der bare 
for å lede deg gjennom historien. I 
likhet med begge disse serveres heller 
ikke historien på sølvfat, da det er stort 
rom for tolkninger og spekulasjon. The 
Vanishing of Ethan Carter er også 
meget kort, og tar bare noen få timer å 
spille gjennom. Personlig liker jeg 
denne typen spill veldig godt. 

Eventyret åpner med at du, den 
synske privatdetektiven Paul Prospero, 
kommer til Red Creek Valley. Du er der 
for å finne Ethan Carter, en ung gutt 
'som har sendt deg et meget 
foruroligende brev. Det går ikke lang tid 
før det viser seg at uroen er 
velbegrunnet: Du finner et lik, og 
mordmysteriet er et faktum. 

Og historien er 900, faktisk veldig 
god, men det er først da den var over 
jeg virkelig satt pris på den. Mot slutten 
kommer nemlig en kjempetvist, som 
setter alt du har lært så langt i et helt 
nytt lys. Øyeblikket det gikk opp for 
meg hva som virkelig foregikk var et 
stort høydepunkt, som stod i kontrast 
med handling frem til dette punktet. 
Underveis i spillet føltes historien 
desverre lit for mekanisk og uinspirert, 
og det hjelper ikke at spillmekanikkene 
er veldig enkle. 

Det er i grunnen snakk om et spill 
med pek og klikk-elementer, som ikke 
er fullblods pek og klikk-spill. For hvert 
lik du finner må du gjenskape 
hendelsesforløpet: finne gjenstander 
knyttet til mordet, legge dem der de lå 
opprinnelig og avgjøre i hvilken 
rekkefølge de ble brukt. Det blir fort 
repeterende og jeg savner større 
utfordringer. Dette kan derfor forst og 

fremst anbefales til de som 
er mest opptatt av en god, 
og gjerne overraskende 
historie. /Jostein Holmgren 


DANGANRONPA 2: 
GOODBYE DESPAIR 


FIFA I5 


SHADOW PUPPETEER 


I PUATTFORM MULTI SJANGER SPORT 5.PPE5 UTE NÅ 


FORM PG FWILU SJANGER PLATTFORM 547755 UTE NÅ 


PLATTFORM PS VITA SJANSEN EVENTYR SPIS UTE NÅ 


Noen få dumme øyeblikk er langt fra nok til å 
ødelegge Danganronpa 2: Goodbye Despair 
Oppfølgeren byr på en del små forbedringer, men 
viktigere er det at spillet utrolig nok har beholdt 
forgjengerens nesten unike evne til å virke 
forstyrrende på spilleren. Dette er det omvendte 
av terapi, og fortellingen har et spenningsnivå som 
når vannvittige høyder, om ikke helt opp til nivået 
til det første spillet. Det er definitivt ikke noe for 
alle, men spilte du det første, og er fan, så ser jeg 
ingen grunn til at du ikke nok en gang skal 
utsette deg for den mentale torturen som 
er Danganronpa. /Tomas Veiden 


THE EVIL WITHIN 


FIFA 15 er et spill som svinger mellom en svak 
2/10 og en sterk 9/10, altså mye likt sine to nyeste 
forgjengere. Det befinner seg imidlertid mest i den 
høyeste delen av skalaen, men det er vanskelig å 
ignorere de mange merkelige prioriteringene gjort 
av EA Canada. Forbedrede animasjoner, bedre 
mottak og pasninger utgjør sammen med 
forbedret hodespill en fornøyelig spillopplevelse 
Dessuten er det befriende å kunne bytte til 
mottaker på dødball. Likevel er dette et godt spill 
som kløner det til for seg selv, og overstyring av 
mine avgjørelser, overdreven bruk av 
mellomsekvenser og kunstig balansering 


av kampene ødelegger moroa når det blir 
for synlig. /Tor Erik Dahl 


NBA 2K15 


I PLATTFORM MULTI SJANGEN SKREKK 9.PPES UTE NÅ 


SPORT 5.9065 UTE NÅ 


Shadow Puppeteer har mange gode ideer og 
grunnkonseptet med en gutt som samhandler med 
skyggen sin, samt endel visuelle løsninger knyttet 
til dette, imponerte meg veldig. Desverre viser 
manglene til spillet desverre at norske Sarepta 
Studio har litt igjen å lære før de kan hevde seg 
internasjonalt. Jeg er godt kjent med spill som er 
designet for at man skal dø utallige ganger og 
lære av sine feil, sik som det herlige norske spillet 
Teslagrad, men I Shadow Puppeteer følte jeg at 
dette var en uheldig bivirkning av banedesignet og 
gjort med vilje og viten. Da får man ingen 
mestringsfølelse av det, man blir bare 


frustrert. Veldig synd, for potensialet er 
definitivt tilstede. /Adrian Berg 


THEATRHYTHM FINAL 
FANTASY: GURTAIN GALL 


Det etterlengtede The Evil Within fra skrekk- 
legenden Shinji Mikami er endelig her. Spillet byr 
på overlegen grafikk, variert banedesign og 
gameplay som stadig utvikler seg, men det lever 
likevel lever ikke helt opp til orventningene. The 
Evil Within er veldig schizofrent og åpner med en 
SAW-aktig prolog etterfulgt av en sekvens som 
minner om katastrofefilmen 2012, deretter et 
kapitell som føles som Resident Evil 4 og et godt 
stykke ut i spillet en skrekk-scene i et 
herskapshus som er tatt rett ut av Dead Space. 
Heldigvis er The Evil Within et oppriktig skummelt 
spill. Det prøver på veldig mye og gjør det 
Q meste bra, men det revolusjonerer ikke 


sjangeren. /Adrian Berg 


At Visual Concepts har vært kongene av digital 
baset siden år 2000, hersker det ingen tvil om. 
Årets utgave er dessuten det beste og mest 
velpolerte NBA-spillet de noen gang har produsert 
og spillmessig utklasserer det konkurrenten fra EA 
Sports fullstendig uten problemer. Grafikken er 
enda skarpere enn tidligere, anmiasjonene flyter 
bedre og i tillegg er gameplay krydret opp med et 
nytt dynamisk skuddsystem som virkelig utgjør en 
forskjell. Å skyte trepoengere er mer smidig enn 
før, og halvsirkelen som formes rundt spillerne 
hjelper til med å styre både spilltempoet og 

taktikken din. Det eneste jeg savner er litt 

flere forbedringer ti forsvarspillet. 

[Petter Hegevall 


0 PLATIFORM-3DS SJANGER MUSIKK SUPPES UTE NÅ 


Selv om kjernen er den samme gjør nyhetene 
Theatrhythm Final Fantasy: Curtain Call til en 
pakke som får den opprinnelige 25-årshyllesten til 
å blekne. Med forbedret musikkfølelse, større 
repertoar, mer logiske instuskser om når man skal 
treffe notene og to nye moduser er dette et spill 
det er lott å like. Det er ikke et Final Fantasy-spill 
som er forbeholdt fansen, selv om disse 
selvfølgelig vil kose seg mest med opplevelsen, 
men et spill for samtlige 3DS-eiere som ønsker et 
godt rytmespill, som samtidig gir deg 
Q) uforglemmelige musikalske opplevelser. 


Angar Takanobu Hauge 


GUARDIANS OF THE GALAXY 


den gode trenden, og leverer enda et sett 
med superhelter som er lette å bli glad i... 


Sjanger Slippes Regissør Skuespillere 


Marvel Comics har de siste årene virkelig vist at det er mulig å lage både underholdene, seriøse, 
useriøse, morsomme og interessante filmer med superhelter og superskurker i sentrum. 
Guardians of the Galaxy er et nytt, godt eksempel, ja faktisk er jeg fristet til å kalle denne en av 

tidenes beste superheltfilmer. Overordnet er dette filmen som indtoduserer de mer kosmiske 
superheltene i Marvels repertoar, men i seg sølv er det en fortelling om et knippe svært ulike 
personligheter som blir nødt til å samarbeide. 

Det er en film om en ung gutt som blir plukket opp av romvesener etter en tragedie. Som voksen 
blir Peter Quill (Chris Pratt), også kalt Star-Lord, dratt inn i intriger som herjer mellom Xandar og en 
fanatisk Kree ved navn Ronan. Denne konfliken utvikler sog mildt sagt i negativ retning, og sammen 
med en gruppe veldig motsettende folk - en snikmorder ved navn Gamora (Zoe Saldana), en stor 
grønn fyr ved navnet Drax (Dave Bautista), en vaskebjørn ved navnet Rocket (Bradley Cooper), og et 
tre ved navnet Groot (Vin Diesel), må Peter nå gjøre det han kan for å redde universet fra undergang. 

Guardians of the Galaxy er en filmatisk space opera, med grandiose og storstilte scener som 
virkelig får meg til å måpe. Jeg tror virkelig at disse rasene, planetene og stedene i universet 
eksisterer, og med de desidert beste valgene av skuespillere, troner dette over det meste av 
superheltflmer som har blitt laget til dags dato. På lik linje med at Robert Downey Jr. er Tony Stark, så 
er Chris Pratt Star-Lord. Ingen andre enn han vil kunne spille den rollen. Pratt er samtidig ikke den 
eneste som leverer, og selv de "mindre menneskelige" figurene som vaskebjørnen Rocket og treet 
Groot, viser mer følelser i ilefingerne enn hva Kristen Stewart gjør i hele Twilight-serien! 

Hvis du ikke blir sjarmert av denne, så mangler du kort fortalt noe menneskelig i kroppen din. Dette 
er hva en superheltfilm skal være. Dette er akkurat hva filmbransjen trenger. Guardians of the Galaxy 
bærer vitne om at det faktisk er mulig å lage noe utenom den normale, kjedelige formelen som 

Hollywood veldig ofte ender opp i. I motsetning til DC Comics, som nesten vegrer seg mot 
å bruke andre enn Batman, er det forfriskende at Marvel faktisk tør å satse langsiktig. 
Guardians of the Galaxy fikk aldri noen Oscar, men for fans av Marvel, nei, for fans av 
film, gjør den akkurat det den skal. Den underholder deg uten stans i to timer. /Kim Visnes 


X-MEN: DAYS OF 
FUTURE PAST 


Sjanger Slippes Tekst 


Den siste X-Men-tlmen 
kombinerer en godt 
formidlet historle med 
vakre, kreative effekter og 
veldig gode skuespillere. 
Det er en ny generasjon X-Men vier nå, Som 
kommer tl å løfte det hele universet tl nye høyder. 
Jeg gleder meg til X-Mens fremtid, og tror du vil 
gjore det samme. Heretter er det kun denne og First 
Class som teller. Det er fremtiden og den 
eldre fortiden som gjelder. The Days of 
Future Past gir merkelig nok mening. 


DAWN OF THE 
PLANET OF THE AP! 
Sjanger Slippes Tekst 


Hvls du likte forgjengeren 
fra 2011 er det Ingen tvll om 
at Dawn of the Planet of the 
Apes vil gi deg mer av det 
du vil ha. TI tross for svake 
skellge roller byr denne på en solld dose 
underholdning, som er lett å anbefale. Effektene 
Imponerer fortsatt, musikken sitter som et skudd, 
og dynamikken Innad I både menneske- og 
apeflokken gjør dette 4l en ypperlig 
unnskyldningen for å bene 
foran TV-skjermen et par timer 


menn 


300: RISE OF AN EMPIRE 


Sjanger Slippes Tekst 


Misforstå meg Ikke, Rise of 
an Empire ar en god film I 
sin sjanger, men den der 
for mye etter eneren tl å 
føles særlig komplett. Det er 
ganske enkelt som om noe mangler. Det blir neppe 
noen tredje flm I 300-universet, og da burde denne 
gitt meg følelsen av å være et ledd mellom start og 
slutt. Se bare på 300. Den kunne godt ha slutte der 
den gjorde. VI hadde aldri trengt å få en toer 
servert, men det fkk vi Ikevel. Nå trengs 
en treer for å fullføre historien, men jeg 
er Ikke supergira på nok en oppfølger. 


BØRNING 
Sjanger Slippes Tekst 


Børning en flm som forstår 
seg bedre på motor enn på 
mennesker. Billene har 
personligheten førerne 
deres aldri fk, mens 
snerrende motorer og hvinende dekk fyller 
tomrommet etterlatt av mangelen på meningsfull 
alog. Jeg tro aldri hett på konfiktene som bli 
presentert på skjermen, som på en måte bare 
dabber ut I intet. Børning er en stjemnespekket film 
men stjernene heter Ikke Christiansen. 
Nordin, Skavlan eller Jespersen. De heter 
Ford, BMW, Ferrarl og Toyota. 
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GAMEREACTOR VISER. Game: [21 


THE SECRET WORLD i ru 


Da Kenneth nylig gikk gjennom gjennom et zombleinfisert Tokyo med kasettspiller på skulderen, og 
bekjempet et monster med Elvis-låter (og haglen hans), gikk det opp for han at han ikke kunne komme 
på noen andre spill som har Ike awesome oppdrag som The Secret World fra norske Funcom. Det er 
ble ikke banebrytende for MMO-sjangeren, men settingen og atmosfæren er det It å si på! 


BRAVELY DEFAULT 


Eksepsjonelt god musikk. Fantastisk 
persongalleri. Klassisk historie med plottvist 
Små grep som gjør et klassisk kampsystem 
som nytt. Med alt dette på plass kan ikke Ingar 
annet enn å varmt anbefale Bravely Default. 


DEADLY PREMONITION 


Er du ute etter et spill som skiller seg ut? VII du 
ha et minne som klistrer seg til hjernebarken? I 
så fall legger David inn et godt ord for Deadly 
Premonition! Denne surrealistiske perlen er som 
Twin Peaks, hvis Suda51 hadde vært regissør... 


JOURNEY 


Journey er alltid det første spillet Morten tenker 
på hvis han skal forklare hvorfor spill er det beste 
mediet på kloden vår. En vakker, følelsesladet og 
unik reise han er sikker på at selv bestemoren 
din ville blitt målbundet av. Bombesikker. 


Hunger Games møter Phoenix Wright i denne 
gufne fortellingen om seksten studenter som er 
innestengt på et akademi og blir tvunget til å 
drepe hverandre av en snakkende bjørn. Tomas 
Innrømmer at det er rart, men han digger det! 


THE LAST OF US 


Det siste spillet fra Naughty Dog er stort sett allt med når vi skal gi 
anbefalinger og grunnen er enkel. Det er nemlig ikke bare Terje 
som forelsket seg i reisen til Joel og Elle. Dette er den forrige 
konsollgenerasjonens kanskje aller beste spill, som satt en ny 
standard for både historiefortelling, skuespill og drama I bransjen! 


RAGE 


Suzanne visste at Rage var et av favorittspillene hennes den første 
gangen hun kasta fire granater på samme fiende, og stakkaren helt 
tydelig Ikke visste hvor han skulle gjøre av seg. Han løp til venstre, 
så til høyre og tll slutt satt han seg bare ned og aksepterte sin 

skjebne. Den typen moro, og avansert AI, får hun ikke andre steder. 


ALAN WAKE 


Man kommer langt med en lommelykt, og man kommer enda lenger 
hvis man har en pistol I tilegg. Remedys Alan Wake kombinerer en 
enkel, men genialt spillmekanikk med en uslåelig oppslukende 
atmosfære. Som Tor Erik pleier å si: - Det er som å spille gjennom 
en spenningsbok av den gode gamle sorten, hvis man tør... 


GAMEREACTOR 
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VISSTE DU AT? Batman I ul 


BATMAN FYLLER 75! 


detective... 


Holy shamrocks Batman, fyller du virkelig 75 
år!? Man skulle ikke tro det, men Gothams 
mørke ridder er eldre enn etterkrigstiden, 
månelandingen og den første datamaskinen. 
Etter den skjebnesvanger kvelden da foreldrene 
hans ble skutt rett foran de unge øynene hans i 
den mørke Crime Alley, har Batman viet sitt liv i 
kampen mot all slags kriminalitet. Ekstrem fysisk 
og mental trening har gjort ham til en mann som 
har perfeksjonert alle kjente kampsporter, tolv 
mastergrader, verdens beste detektivevner og 
eidetisk hukommelse. Superkrefter har han 
strengt tatt ikke, men likevel har han overvunnet 
selveste Superman i nevekamp. Ikke verst for en 
"vanlig" mann. /Ingar Takanobu Hauge 


DETECTIVE COMICS $27 


Hvor skal man begynne om man vi bi kjent med Batman-tagneserie 
med begynnelsen så Klart! Batman serverte sin første grsebankbuffet ti 
Gothams skurker I Detective Comics 427 i 1989. Dette ar ansett som en av 
tidenes mest verdifull tegneserier og et hefte gikk faktisk for over én million 
dolar under en auksjon i 2040. Batman hadde I denne historien ike dagens 
kvaler mot å ta Iv, og endte likeså godt med å lempe en skurk i et syrebad. «A 
fitting ending for his kind» markerte så begynnelsen på mer enn titusen 
tegneserieopptredener for vår kappekledde venn. 


BATMAN (1989) 


11989 havnet Tim Burton's Batman på norske kinoer, og 
samme år kom også Batman til NES, Et uhyre vanskelig 
spill med et utrolig kult soundtrack, Det delt ikke veldig 
mye med filmen annet enn utseendet på byen, men det 
var utrolig moro likevel. Og vanskelig. Vi innramme at vi 
aldri ble ferdig med det. Det stemmer, vi Karte aldri å 
komme oss til Joker. Likevel regner vi dette som et av 
de beste Batman-spillene som har bitt gitt ut 


BATMAN: YEAR ONE 


For å forstå bakgrunnen til Batman, og politimester Gordon, er Batman: Year 
One et godt utgangspunkt. Frank Miller forteller her om en ung Bruce Wayne 
som kommer tilbake til t kriminfisert Gotham etter å ha trent kampsport. 
etterforskning og vitenskap i utlandet. Samtidig flytter etterforskeren James. 
Gordon til byen, og han lærer fort hvor korrupt Gothams politi er. Denne 
origin-historien har hatt en betydelig innvirkning på Batman-universet, og den 
påvirket i stor grad Christopher Nolans Batman-flmtrilogi. Det refereres 
dessuten hyppig til Year One i spillt Arkham: Origins. 


RETURN OF THE JOKER (1992) 


Etter at Sunsoft gjorde suksess med Batman-spillet 
basert på filmen fra 1989, var det naturlig med en 
oppfølger. Danne gangen tok selskapet seg frihet tilå lage 
et spill basert mer på tegneseriene fra 80-tllet enn noen 
av filmene. Dermed måtte vi kaste oss ut i Gothams 
mørke på jakt etter Jokeren, som hadde rømt fra Arkham. 
Det hele var innpakket i stemningsfulle baner, mange 
powerups og sjefsmusikk, selvfølgelig 


THE DARK KNIGHT RETURNS 


Pensjonisten Bruce Wayne ser Gotham synke ned i en spiral av vold og 
kriminalitet, og besternmer eg for at nok er nok. Eldre, klokere og vesentlig 
mer gretten tar millionæren atter en gang på seg flaggermusmasken, og 
denne gangen skal Gothams underverden virkelig få svi. Her går en mørkere 
109 sintere Batman i strupen på Mutantlederen, Two-Face og Jokeren, før han 
avslutter det hele mot selveste Superman. The Dark Knight Returns inspirerte 
i stor grad den mørke Batman vi kjenner i dag, og mange mener at dette er en 
av de beste superhelthistoriene som er trykket. 


BATMAN FOREVER (1995) 


Vi kan jo ikke bare snakke om de bra Batman-spillene! 
Nei, vi må nevne noe av det verre som har blitt gitt ut 
også. Batman Forever var for eksempel, som filmen, 
veldig dårlig. Dårlig grafikk, slitsom musikk og kontroller 
som ikke ga mening i det hele tat. Det var helt kart et 
spill som ble gitt ut ene og alene fordi det kom en film 
med samme navn. Dette er definitivt en av grunnene til at 
folk fortsatt er litt skeptiske til spill basert på filmer. 


> VISSTE DU AT? Batman I 1954 ble anklaget for å fremme homoseksuelle fantasier blant det 


BATMAN I KINOSALEN... 


N BATMAN (1989) 


De fleste av oss har et forhold til 
Batman. Enten det er gjennom spill, 
tegneserier, tv-serier eller film. For 
min del er det film 

Det må ha vært en gang på 90- 
tallet jeg fikk se den fantastiske 
portretteringen Tim Burton gjorde av 
Batman for første gang. I kjent 
Burton-stil var filmen mørk og dyster, 
og karakterene var i tillegg rimelig 
overdrevne. Det er i år 25 år siden 
filmen ble sluppet, og i kjølevannet 
har den påvirket hva vi kjenner som 
moderne film. Batman fra 1989 hadde en helt enorm inntjening. Den slo alle 
datidens rekorder, og ble rett og slett den første moderne blockbusteren. Den var 
med på å forme hvordan blockbustere ble produsert og sett på I ettertid. Filmen 
gav oss dessuten en litt annen versjon av Batman. Å gå fra den enormt cheezy 
Batman-TV-serien til denne mørke dystopien var slett ikke lett for deler av fansen. 

Desverre (eller heldigvis?) førte også Michael Keatons fantastiske suksess som 
Batman til at en ikke lengre måtte være bare muskler for å være actionhelt. Dette 
banet vei for at for eksempel Nicolas Cage og Matt Damon kunne stille i 
hovedroller som ellers ville gått til eksempelvis Sylvester Stallone. 

Som de fleste av dere sikkert har fått med dere er den neste til å spille Batman 
selveste Ben Affleck. Dette er jeg er skeptisk til, men jeg har til slutt godtatt det. 
Fans verden over ble sjokkert over nyheten, men når sant skal sies kjedde akkurat 
det samme da nyheten kom ut om at Michael Keaton skulle ha hovedrollen i 
Batman (1989). Warner Bros. fikk angivelig over 50 000 brev fra sinte fanboys, og 
for å roe dem ned slapp de en teaser som ble vist på utvalgte kinoer. Denne 
teaseren ble så populær at folk dro for å se andre kinofilmer, kun for å få med seg 
teaseren én gang til. Linda Serigstad Jensen 


BATMAN I DAG... 


5 var Ikke populært på den tiden. 


in unge medhje 


sjon, på grunn a 


BATMAN VENDER 
TILBAKE (1992) 


Batman vender tilbake er Tim Burtons 
oppfølger til Batman fra tre år 
tidligere, og den kan trygt kalles en 
av de mest omdiskuterte Batman- 
filmene noensinne. 

Jeg kan ikke huske første gang 
jeg så denne, den har liksom bare 
vært en del av filmbakgrunnen min. 
Det var derfor jeg bestemte meg for å 
se det om igjen for noen år siden 
etter jeg hadde gått til innkjøp av 
Batman-quadrologien. Jeg angret 
ikke, for I Batman vender tilbake tar hele universet en enormt dyster vending. Ikke 
uventet når det er snakk om Tim Burton, men jeg er likevel ganske sikker på at 
dette er hovedgrunnen til alle diskusjonene 

Catwoman kan lett trekkes frem som en av skurkene som har tatt en dyster og 
nevrotisk vending her. Michelle Pfeiffer portretterer en fantastisk forstyrret 
Catwoman som virkelig er i Tim Burtons ånd. Filmen er også spekket med 
håpløshet og vold, og det i mye større grad enn noen andre av Batman-flmene jeg 
har sett. Til og med historien til The Penguin er over-the-top tragisk, nesten til det 
komiske og litt irriterende. Likevel storkoste jeg meg, særlig over Pfeiffer innsats 
som den slu kattekvinnen. 

En konkret fun fact som burde nevnes er at Batman faktisk dreper andre i 
denne filmen, og det virker som om han liker det. Det er en inngrodd myte at 
Batman ikke dreper. I de fleste av tegneseriene var faktisk Batman bevæpnet med 
pistol, og skruker ble titt og ofte skutt, kvalt eller dyttet ned i syre! Dette er noe Tim 
Burton tok til seg i filmatiseringer av Batman, og spesielt i Batman vender tilbake. 

Hvis du fortsatt ikke er overbevist vet jeg ærlig talt ikke hva mer jeg skal skrive. 
Denne kuriositeten er virkelig verdt en titt. Linda Serigstad Jensen 


Figuren du ser på bildet er ikke Batman, men en figur kjent som "The Arkham 
Knight." Han beskrives som en millitærisert versjon av Batman selv, og er skapt fra 
grunnen av til det neste spillet fra britiske Rocksteady Studios. Et storspill du kanskje har 
hørt om. Et storspill som treffende nok har navnet Batman: Arkham Knight. 

For meg er han også et bevis på hvor langt Lynvingen faktisk har kommet på sine 75 
år. Batman har nemlig forlengst fortatt sfæren av figurer kun tegneserieentusiaster og 
nerder har et skikkelig forhold til. De siste årene har han har blitt et populærkulturelt ikon 
på on helt annen måte enn tidligere, mye takket være både Hollywood og spillbransjen. 
Dette er hovedscenen til Batman nå, i så stor grad at nye karakterer like gjerne kan bli 
presentert i et spill eller en film, som i en tegneseriebok. 

For den generelle offentligheten gikk Batman over fra nerdemat til megakul i 2005, da 
spillefilmen Batman Begins hadde premiere verden over. Dette var den første av det som 
skulle bli en superpopulær og kritikerrost trilogi med Christian Bale i hovedrollen. Nå 
avdøde Heath Ledger og hans innsats i rollen som Jokern i The Dark Knight (2008), skal 
naturligvis ha noe av rosen, men helt fra den første filmen var det tydelig at Warner Bros. 
og Legendary Pictures hadde forstått hvor mye potensial en moderne Batman hadde. De 
var med på å starte superheltfeberen Hollywood har hatt de siste årene. 

Denne feberen har ikke vært like tydelig i spillbransjen, først og fremst fordi 
superheltspillene kollektivt sett har vært elendige siden mediets fødsel, men én serie 
trosset trenden. Serien handler naturligvis om Batman, og vi var inne på den nå nettopp. 
Da Rockstady slapp Batman: Arkham Asylum i 2009 beviste de overfor hele bransjen at 
det gikk an å høste det enorme potensialet til en superhelt, for å forme det som faktisk 
var et av de beste actionspillene noensinne. De gjentok bragden med Arkham City i 2011 
før de gikk i hi for å bygge Arkham Knight til de nye konsollene. Jeg har stor tro på en ny 
bragd, jeg har fortrengt Arkham Origins og vet du hva? Jeg har faktisk litt tro på Batman 
vs. Superman også. La Batman-renessansen gjerne leve evig! /Morten Bækkelund 


ELITE: DANGEROUS rm 


Elite Dangerous har lenge levd i skyggen av Chris Roberts' Star Citizen, men nå ser det ut som ting er iferd med å endre seg. Elite sender oss ut i melkeveien. Her 
kan vi ta del i alt fra leting etter mineraler i asteroidebelter til stjernekriger, og hver eneste lysende prikk på himmelen oppfordrer deg til å dra på oppdagelsesferd. Vi 
gleder oss likevel mest til å skaffe oss verdensrommets svar på lastebilen, for så å tjene til livets opphold ved å fly dyre varer mellom de utallige solsystemene. Det 
høres kanskje kjedelig ut, men det er garantert en tryggere vei å gå, så lenge du ikke møter på pirater eller lignende. Om du flyr med venner eller Han Solo er opp til 
deg, men dette er ikke et spill som tilgir feil. Det er fullt mulig å miste alt du har hvis du ikke holder tunga rett i munnen, og gjør du som oss, og investerer hele 
formuen din i et sett med nye kanoner bare for å bli pulverisert det sekundet du flyr inn i en pågående kamp... vel, da er det kun din egen feil. /Robin Høyland 


THIS WAR OF MINE 
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Sjanger ACTON. Siippes å. KVATA 
Da krigen brøt ut holdt venneparet Bruno og Marko sammen. De traff. 
fotballproffen Pavle mens de lette etter mat i den beleirede byen. Nå har alle tre 
slått seg ned I et fireetasjes hus revet i stykker av kampene. Kanskje kan de 
gjemme seg her til gatene igjen blir trygge? Huset kan innredes med senger, 
komfyr, regnfanger og annet utstyr som gjør vennene i stand til å overleve på sikt, 
men for å ha krefter nok til å bygge alt sammen trenger de mat. Derfor tvinges de 
ut hver kveld etter at snikskytterne gir seg, for å lete etter forsyninger, vann, 
materialer og verdisaker som kan brukes til å handle med andre overlevende. 
Noen av de overlevende er åpne for byttehandler og noen vil tl og med slutte seg 
til gruppen, men det er likevel livsfarlig å forlate huset. This War of Mine skal vise 
oss krigen fra de siviles perspektiv, og dersom utvikleren klarer å vekke vår 
empati for de overlevende kan det bli en kraftfull opplevelse. /Fredrik Walløe 
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Kollisjonene i bokstavelig talt alle andre racingspill blir fort nokså tamme etter 
bare noen minutter med Wreckfest. Spillet som frem til nylig hadde prosjektnavnet 
Next Car Game omfavner nemlig det mange vil hevde er en sentral del av racing 
(i hvert fall i spill), nemlig krasing. Med minnene fra de gode gamle Destruction 
Derby-spillene i bakhode bestemte finske Bugbear seg for å lage et racingspill der 
man virkelig skulle få kjenne sammenstøtene på kroppen, og allerede i den tidlige 
alpha-versjonen merket man at de var på rett spor. Der andre spills biler knapt 
nok får en ripe når de kolliderer i 100 km/t oppleves Wreckfest som en symfoni av 
metal og vrakrester. Etter et par runder er kjørebanen en slalomløype av bildeler, 
dekk som ikke lenger er stabblet pent på siden av veien og ødelagete biler som 
forlengst har tatt fyr. Alt er styrt av en omfattende fysikksystem. Det er umulig å 
ikke sette pris på et slikt herlig kaos! /Morten Bækkelund 


PC|MACLINDK DINOSAUR OLD CLUE sen 
Har du noensinne ergret deg over en forsinket buss og tenkt at du like gjerne 
kunne satt opp rutetidene selv? Vel, nå skal du endelig få sjansen. Mini Metro er 
nemlig et minimalistisk, snedig lite spill som gir deg kontroll over T-bane- 
nettverket i byer som London og New York. Du starter helt enkelt med et par 
holdeplasser og kun noen få tog til disposisjon. Etter hvert som tiden går, popper 
det opp nye holdeplasser rundt omkring på bykartet og det blir flere reisende. Det 
er opp til deg å tegne opp smarte ruter, slik at passasjerer transporteres så raskt 
og effektivt som mulig. Du vet sikkert hvor irriterende det er å vente lenge på 
kollektivtransport. Kontrollene kan virke knotete I starten, men spillet er ellers lett 
å forstå og dessuten ganske vanedannende. Mini Metro er fortsatt i beta-fasen, 
så enkelte byer og utfordringer er ikke tilgjengelig enda. Det hadde dog ikke vært 
en autentisk T-bane-simulator hvis man ikke måtte vente litt. Tomas Veiden 
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PIX THE CAT 


PASTA GAMES sjanger uz: Stippes UT: Ni 


Én del Snake, én del Pac-Man og én del katt. I Pix The Cat styrer du 
sjokkerenede nok en katt (Pix), som dykker stadig lengre inn i sin egen TV på 
leting etter andeegg. For hvert egg du samler får du en andunge på slep, og du 
må levere disse til riktig sted uten å krasje i den voksende «halen» av fjærkre 
som danner seg bak deg. Høres det kjent ut? Det finnes til og med spøkelser du 
må passe deg for, som du kan angripe når du er i Fever Mode, nesten slik en 
viss rund storspiser ville ha gjort det. Størstedelen av moroa er allikevel PS4- 
versjonens Pac-Man Championship-aktige arenamodus, der du skal konkurrere 
mot ivrige eggsamlere som sitter ved siden av deg i sofaen. Katten Pix streifer 
kanskje helt på grensen til plagiat, men sjarmerer med så mye humor og søt 
grafikk at det føles mer riktig å kalle det en hyllest. En hyllest til arkademaskiner, 
gamle Nokia-spill og til tanken om å bruke gode ideer om igjen. /Tomas Veiden 
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